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Дорогие ‘илреолидиий 


Спасибо за проявленное долготерпение. Наконец-то 
мы сумели выполнить свое обещание и предложить 
Вашему вниманию номер журнала, целиком посвященный 
играм на РС. 


Это третий номер «Илромлилллл». Первый вышел в 
сентябре и содержал подробные описания игр сразу для двух 
систем: РС и Рау {ай оп. Многочисленные отклики читателей 
убедили нас: необходимы два журнала, один — про игры для 
ВМ-совместимых компьютеров, другой — про игры для 
Рауайоп. Второй выпуск журнала был посвящен Р!ау$‘айоп. 
Долгожданный третий номер — целиком РС-шный. Мы будем. 
стремиться издавать по одному журналу для каждой из этих 
платформ ежемесячно. Учитывая Ваши пожелания, мы будем 
делать наши журналы цветными. В журнале появляется 
постоянная рубрика, освещающая аппаратные проблемы. 


Мы будем публиковать подробные прохождения как для 
новых игр, так и для тех, что уже проверены временем. Журнал 
стремится быть полезным и начинающим илромлклм, И 
илромлклм, со стажем. 


Публикуя коды и секреты, мы поможем Вам по-новому 
взглянуть на те игры, которые Вы считали уже освоенными. 
Кроме того, будут печататься обзоры только что вышедших 
или готовящихся к выходу игр, новости игрового мира. Так 
просили Вы, отвечая на нашу анкету. 


Кстати, спасибо всем, кто написал нам. Давайте вместе 
болеть этим странным недугом —‘ияромлиллАА, вместе делать 
этот журнал. Что требуется от нас, чтобы журнал был полезен 
и интересен ‘илромлилм, — расскажут Ваши письма. Пишите. 
Ваши советы и замечания, Ваши идеи обязательно найдут 
воплощение в следующих номерах. 


Редакция 


Приглаптаем к сотрудничеству авторов. 
Телефон: 279-16-62 (с 10 до 17 ч.) 


Е-та!й: 1ототап(@опйте.ги 
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Где можно приобрести «Итромлиллю» 


«Адреса», (095) 235-54-53 

«Артис», (095) 158-99-25 

«Библио-Глобус», магазин, ул. Мясницкая, 6 * 
«Возрождение», (095) 915-57-64 

«Глобус», (095) 240-74-05 

«ИТ-Агенство», (095) 208-82-39 
«Картридж-Центр», (095) 150-08-03 
«Квазар», (095) 287-32-92 

«Компьютерная Пресса», (095) 232-22-63 
«Логос-М», (095) 200-23-74 

«Маарт-Медиа», (095) 128-99-80 
«Метрополитеновец», (095) 277-83-52 
«Метропресс», (095) 270-67-03 

«Московский Дом Книги», ул. Новый Арбат, 9 * 
«Познавательная книга», (095) 170-66-74 
«Пресса», литературн. агентство, (095) 434-50-45 
«Пьезо», (095) 963-29-09 

«Радио и Связь», (095) 313-83-45 

«Рецитал», (095) 487-02-44 

«Рикел», (095) 925-02-10 

«Сабрина», (095) 978-29-97 

«Симба-С», (095) 722-77-21 

«Теплостар», (095) 237-64-14 

«Топ-Книга», (3832) 39-63-63 (Новосибирск) 
«Траст», (095) 401-16-87 

«Фантом», (095) 278-43-09 
«Экспресс-Медиа», (095) 334-89-35 

«ПМ5ТА», (095) 279-49-00 

«ВаевЕ оЁ \Мау», (095) 247-11-40 


* — розничная торговля. 


Расценки на размещение рекламы 


2-я, 3-я, 4-я страницы обложки - $ 1.500 
одна полоса -— $ 1.000 
1/2 полосы - $ 550 
1/4 полосы - $ 300 
1/8 полосы -— $ 170 


Дорогих‘илромлнов 
поздравляем 
с наступающим 


1998 


годом! 
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Са$зп 


Разработчик Гоп550й 


Издатель Рока 

Выход декабрь 1997 г. 

Жанр пошаговая 
стратегия 

Системные требования: 
Репиим 90, 
мМ$-20$, 
четырехскорост- 


ной СО-дисковод 


Нечасто в последнее время увидишь 
на экране монитора качественную 
пошаговую стратегию. Всё больше 
выходят стратегии в реальном вре- 
мени. (Одним из редких исключений 
стала третья часть «У/агог$» — да и 
то благодаря тому, что ее создатель, 
компания «55», практически всю 
жизнь работала в жанре «иги-Ъазе».) 
Но недавно на рынок подобных игр 
решила вступить польская команда 
«Гоп8зой», в скором будущем обеща- 
ющая выпустить игру «СазВ». 


Сюжет таков. Всё было в королевстве 
хорошо, так нет — случилась там то 
ли революция, то ли гражданская 
война (нам, в принципе, без разни- 
цы). Пользуясь полнейшей неразбе- 
рихой, власть захватили новые оли- 
гархи и принялись измываться над 
народом. А народ сколотил по-быст- 


рому банды и отправил- 
ся в лес партизанить. Иг- 
рающему предложено 
возглавить одну из банд. 
Цель вполне благород- 
ная: нагрести побольше 
денег, убить побольше 
врагов, захватить по- 
больше чужих замков. 


На старте в нашем распо- 
ряжении, как правило, 
имеется «город» - про- 
странство, отгороженное 
высокими стенками, 
внутри которого вы може- 
те отстраивать свое хозяйство. Распо- 
лагая наличностью, можно возвести 
бараки, школы, кузницы, мастерские, 
больницы, фермы и другие полезные 
постройки. Назначение у них вполне 
традиционное. Оригинальным кажет- 
ся лишь назначение «суда»: здесь не- 
счастные, угодившие в лапы «право- 
судия» подвергаются самым натураль- 
ным пыткам или просто походя укора- 
чиваются на голову. 


Все постройки, как нетрудно дога- 
даться, стоят денег, а некоторые - не- 
малых. Монета поступает к вам дву- 
мя способами. Во-первых, это нало- 
ги с вольных огородников, доярок, 
плотников и прочих каменщиков. 
Нужно лишь назвать ставку поборов 
в пользу «государства», да стараться 
не посылать фермеров в разведку, на 
штурм вражеских замков и на сраже- 
ние с кавалерийскими полками: чем 
больше живых фермеров, работаю- 
щих по специальности, тем больше 
в казне денег. Во-вторых, можно ис- 
кать клады. В игре предусмотрен 
«строитель», способный сооружать 
замки, дороги, мосты, а также рыть 
землю в поисках клада. На карте ме- 
ста предполагаемых кладов обозна- 
чены валяющейся на грунте лопатой. 
Повезет — найдете золо- 
тишко и отправите его в 
замок. Но по умолчанию 
драгметалл транспорти- 
руется без конвоя, поэто- 
му любой прохожий мо- 
жет прибрать его к рукам. 
Так что лучше снарядить 
охрану. 

Остается добавить, что 
графическое исполнение 
игры оставляет очень 
хорошее впечатление. В 
основном -— за счет каче- 
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ственно прорисованных текстур, 
аккуратно сделанных строений ине- 
плохой анимации боевых единиц. 
Большинство важных действий 
сопровождается интересными трех- 
мерными роликами. Неплохо звучат 
реплики колоритных персонажей. 


Оажаапа 


Разработчик Гоп З®юип 


Издатель Е!40$ ПиегасНуе 
Выход март 1998 г. 
Жанр «З)-асноп» 
Системные требования: 
УЛидо\з 95, 
Репииат, 
ВАМ 16 Мб 


«Ракаапа» — едва ли не самый ожи- 
даемый «ЗО-асйоп» ближайшего по- 
лугодия. Повышенный интерес к 
игре обусловлен в первую очередь 
именем его создателя Джона Ромеро. 
Уж от него-то фанаты трехмерных 
боевиков вправе ожидать чего-ни- 
будь убойного. 


Сюжет таков. В Японии ученые на- 
шли самурайский меч «Раща(апа», 
который служит еще и волшебной па- 
лочкой: с его помощью можно запро- 
сто перемещаться во времени. Глав- 
ного ученого-копателя прирезал его 
же помощник и, вероломно завладев 
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реликвией, переместился в прошлое, 
где присвоил себе изобретение ле- 
карства от СПИДа. Это позволило 
гаду отгрохать себе особнячки, на- 
нять охрану ит. п. 


В компании дочурки убитого ученого 
вам предстоит восстановить справед- 
ливость. Немного повоевав, вы обре- 
тете еще одного союзника — негра по 
имени ЗирегНу ТоВпзоп. В итоге мож- 
но рассчитывать не только на собствен- 
ные силы, но и на помощь двух управ- 
ляемых компьютером соратников. 


Пройдя игру за себя самого, можно 
затем приступить к уничтожению 
врага от лица любого из двух парт- 
неров, что сулит вам новые сюжет- 
ные повороты. 


Игра состоит из четырех больших эпи- 
зодов, разбитых на несколько уровней. 
Поскольку волшебный японский меч 
позволяет свободно бороздить время, 
вы побываете и в каменном веке, и в 
далеком будущем; интерьеры в эпизо- 
дах совершенно разные. Оружие (30 
видов) можно перетаскивать из одно- 
го эпизода в другой. 


Противостоять вам будут монстры 
более чем 60 разновидностей. 


Планируется сетевая поддержка для 
16 игроков. 


В игре предусмотрен подсчет очков, 
напоминающих «ехремепсе рошё5» 
большинства ВРС: герой характери- 
зуется рядом параметров, значение 
которых может увеличиваться по 
мере приобретения боевого и иного 
опыта. 


Оеа {гар 
Оичпдеоп 


Издатель Е14оз Пиегаснуе 
Выход январь 1998 т. 
Жанр трехмерная аркада 


Системные требования: 
20$, Репиит 90, 
ВАМ 16 Мб 


Эта игра — попытка компании Е190$ 
заработать немного (или как повезет) 
денег на пока еще не загнувшемся 
жанре (даже ожившем благодаря 
«Тот Ва1ег»’у). Подтолкнуло авто- 
ров, видимо, катастрофическое сниже- 
ние темпов продаж самого «ТотЬ 
Ка!4ег»’а. Вот они и решили слепить 
«Оеайар Рипееоп» — «асНоп» с эле- 
ментами магии и ВРС. 


Игра не сильно отличается от множества 
подобных творений: вид на битвы от 
третьего лица, более или менее трехмер- 
ные монстры, мрачноватые подземе- 
лья... Герой может быть как мужского, 
так и женского пола. Определившись с 
собственным полом, вы попадете в фэн- 
тези-мир, основанный на популярном на 
Западе опусе Яна Ливингстона (Тап 
Глуоюп) об извечной борьбе добра со 
злом. Борьба эта, как известно, изрядно 
надоела и Млромлклм, и 
любителям американских 
кинофильмов, но... бороть- 
ся-то, кроме как со злом, 
больше не с чем. В «Оеа@- 
{тар Рипоеоп» зло пред- 
ставляют орки, драконы, 
зомби, пауки — всего более 
пятидесяти разновиднос- 
тей отвратительных тва- 
рей, обладающих, по уве- 
рению авторов игры, без- 
граничным интеллектом. 
Интеллектом, по их сло- 
вам, обладает и камера, вы- 
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бирающая наиболее удачную на данный 
момент перспективу (подобное наблю- 
далось и в игре «Есчайса 2», но ни к 
чему хорошему это не привело). 


Искоренять зло предстоит при помо- 
щи разнообразнейшего оружия. Нарав- 
не с луком попадаются, например, и 
бомбы. Видов оружия достаточно, не- 
плохо продуман баланс вооружения в 
режиме «ти!ар]ауег», на который 


весьма рассчитывают создатели игры, 
предусмотревшие связь по модему, 
нуль-модему, сети. 


Невеселое исполнение уровней застав- 
ляет вспомнить «Опаке». Тоже самое 
можно сказать и про большинство мон- 
стров. Некоторых издали и не отли- 
чишь от «кваковских». 


В игре встречаются всевозможные ло- 
вушки, скрытые проходы и прочие при- 
ятные мелочи. Уровней насчитывается 
чуть больше полутора десятков, причем 
есть еще деление на подуровни. 
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Рах трепа 2 


Разработчик ТНО Тс. 


Издатель ТНО Тс. 
Выход ноябрь 1997 г. 
Жанр Зрасе Зижесу 
Системные требования: 
МИпао\$ 95, 
486 РХ4, 
ВАМ 16 Мб 


Год 1997-й богат на космические стра- 
тегии. Взять хотя бы «Етрегог оЁ фе 
Еа@те $ипз» от «НоИзис Пез1еп», 


«Ппрегит Са]асиса» и «Зйаг 
Сопитапа» от «СТ Имегаснуе», «ЕаЦеп 
Неауеп» от «Пщегасиуе Масс», «Баг 
Сепега» от «$5», не говоря уж о дав- 
но вышедших двух «Мазег оЁ Отоп». 
Еще к выходу готовится «З(агсгай», 
грозящая задвинуть далеко-далеко 
всех и вся. 


На этом фоне грядет премьера (для РС) 
еще одной звездной стратегии — давно 
известной обладателям компьютеров 
МАСПУТОЗН игры «Рах Пирена», по 
праву считающейся самой реалистичной 
из существующих стратегий на косми- 
ческую тему. О начале работ по созда- 
нию РС-версии было заявлено два года 
назад, но выход релиза или хотя бы 
демо-версии постоянно откладывался 
(одна из причин — смена разработчика). 
Однако теперь до официального выхо- 
да осталось совсем немного. 


В «Рах Пирепа» илеолмили, столкнется с 
давно уже знакомыми проблемами ко- 


лонизации планет с целью Я“ 
превращения их в про- 
мышленный придаток соб- 
ственной империи. Вся 
беда в том, что помимо вас 
тем же самым заняты прел- 
ставители иных миров, 
всеми силами старающие- 
ся, как не трудно догадать- 
ся, помешать вам. 


В игре насчитывается ше- 
стнадцать рас плюс воз- 
можность сгенерировать | 
свою расу. Размеры галак- вы. 
тики, в которой вам пред- 
стоит осваиваться, впечатляют: во- 
семьдесят звездных систем по десять 
планет в каждой. На каждой из вось- 
ми сотен планет можно возвести фор- 
пост, основать мануфактуру - и, гля- 
дишь, прибрать планету к рукам. А 
ежели население планеты заартачит- 
ся, можно уговорить его либо дипло- 
матией, либо парой крейсеров с эскад- 
рильей бомбардировщиков (подобный 
подход к колонизации хорошо знаком 
по игре «Мазег оЁ Отоп»). 


„| зевиоииеооЕиееотттовИвннииЕ | == 


я 


Еще одно сходство с «Мазег оГОпоп» — 
научные исследования. В «Рах Ппрена» 
можно сделать сотни открытий. Имс- 
ется возможность конструировать 
собственные корабли: заданы лишь 
контуры, а «начинкой» придется за- 
няться вам. 


А коренное отличие от «Мафег оЁ 
Огоп» — бои в реальном времени. 
РС-версия вообще, в отличие от 
МАС-овской версии, полностью раз- 
вивается в реальном времени. Это 
нетривиальное решение: илромли 
привыкли действовать в космичес- 
ких стратегиях не спеша. 


Как бы то ни было, «Рах Пирепа» 
(хоть в реальном, хоть в нереальном 
времени) — событие, сравнимое с по- 
явлением «Рипе 2». Вторая «Рипе» 
дала илромлаклль полноценный жанр 
стратегии в реальном времени. Не ис- 
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сопли юй 97 Сору о{ Сопоиоба #} Аела 


ключено, что, благодаря «Рах Ппрена», 
они в скором времени получат полно- 
ценную космическую стратегию в ре- 
альном времени. 

Помимо сверхнизких на сегодняшний 
день системных требований «Рах 
Пирена» может похвастаться еще и на- 
личием отменного режима «та- 
р1ауег»: поддерживается игра по моде- 
му, а также возможно одновременное 
участие в побоище до 16 человек че- 
рез «Интернет» или «САМ». 


Роршои$: 
{пе ТИга Соттоад 


Разработчик ВиИНос 


Издатель Еесвотс Ап$ 
Выход февраль 1998 г. 
Жанр Стратегия 


в реальном времени 


Системные требования: 
205, РепНиш 60, 
КАМ 16 Мб 


«ВиП8ос» остается верна себе. Компа- 
нию во все времена отличали оригиналь- 
пость и склонность к невероятному 
смешению жанров. Примеров тому мас- 
са: «Оипееоп Кесрег», «Мазс Сагре», 
дилогия «Зуп@сае», «Трете НозрНа» 
и, конечно же, небезызвестный «Рориоц$». 
Что же говорить о нсобычайном чутье 


ЖАЁМ ИГРУ 


«ВиЙво» на все новое и необычное те- 
перь, когда изданием всей ее продук- 
ции заведует такой монстр, как «ес- 
топе Ат8». 


Итак, случилось «третье пришествие» 
«Рору1ои$»’а. История игры «Рори- 
1015» уходит корнями в те незапамят- 
ные времена, когда парк компьютеров 
в России на 99 процентов состоял из 
1ВМ ХТ. Тот илромаи, был неприхот- 
лив: что ему перепишут на пятидюй- 
мовую дискету, в то и играет. Именно 
тогда началось повальное увлечение 
«Роршоиз$» — игрой в Господа Бога. 


Теперь илромль. стал разборчивее (у 
него доступ в «Интернет», сдвоенные 
Репнит-Рго, 24-скоростные СО-КОМ), 
но интерес к «божественному» жанру 
он не утратил. Этим-то и воспользо- 
валась «ВяПоз» с «ЕА», выпустив 
очередную версию тренажера «сам 
себе Бог». 


Многоопытные разработчики всеми 
доступными им способами постара- 
лись облегчить вашу миссию. Помо- 
гать вам будет некая жрица, которую 
почему-то слушаются отсталые ту- 
земцы, ваше же влияние на жрицу — 
безгранично. Попавшие под ваше 
«обаяние» дикари с удовольствием 
построят всё, что у них попросят, 
постигнут азы военного искусства и 
сложат за вас свои никчемные головы 
в битве. Главное, чтобы головы не ли- 
шилась та самая жрица: без нее обще- 
ние с туземцами затруднительно. 


Постройки в игре довольно типичны. 
Как и во всех стратегиях в реальном 


времени, это дома для дикарей, хра- 
мы для служителей культа, корабель- 
ные доки и прочее. Попадаются, прав- 
да, и необычные сооружения вроде 
«Опил Тозуег» — башни, исполняющей 
народные мотивы, очаровывающие 
туземцев. 


Помимо военных действий, в третьей 
части «Рору1ои$» вовсю применяют 
всевозможные заклятия-проклятия: 
разрушительные (типа вызова пожа- 
ров, извержений вулканов, ударов мол- 
ний и землетрясений) и созидательные 
(повороты рек вспять, выравнивания 
гор, освоения целины). 


Благодаря неплохому графическому 
«епоше» (ядро программы, осуществ- 
ляющее необходимые расчеты), в 
«Рорч1ои5» можно поворачивать от- 
строенный мир любой стороной, а так- 
же масштабировать его, что весьма по- 
лезно ввиду очень тщательной прора- 
ботки всех текстур, будь то снег, трав- 
ка или речка. Поддерживаются все 
наиболее популярные разрешения эк- 
рана от 320х240 до 1.280х1.024 для 
наиболее мажорных пользователей. 


Предусмотрена поддержка модемной и 
сетевой (до четырех человек) игры. 


Таюп Вгауе: Ргеу 


Разработчик ЗО Кеа|л$ 


Издатель СТ шегаснуе 
Выход осень 1998 г. 
Жанр «З)-асНоп» 
Системные требования: 
МЛаадо\з 95, 
Репиит, 


3З)-акселератор 


Довольно известная компания «ЗО 
Кеа|п5$» уже более года занимается 
созданием нового трехмерного бо- 
свика «Ргеу», выгодно 
отличающегося от осталь- 
ных представителей 
данного жанра полно- 
ценным сюжетом. Впро- 
чем, сюжет, как обычно, 
сводится к тому, что всех 
надо убить. 


Дата окончательного вы- 
хода игры в свет посто- 
янно откладывается, но, 
по некоторым данным, 
его следует ожидать не 
раньше начала 1998 г. 
Видимо, разработчики 
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хотят подождать, пока большинство 
потенциальных покупателей не обза- 
ведется необходимым для игры трех- 
мерным акселератором. 


Главный герой — индеец по имени 
Та]оп Втауе — волею судеб попадает в 


гости к неким существам явно незем- 
ного происхождения. Суть в следую- 
щем: либо он убивает их, и все будет 
хорошо — либо они убивают его, заяв- 
ляются к нам на Землю, и будет уже 
не так хорошо, как прежде. 


Но отличие от банальных «стрелялок» 
не качественное, а количественное: 
истреблять предстоит не орды фла- 
нирующих по уровням монстров, а 
гораздо меньше - по два-три, макси- 
мум — четыре монстра на каждом 
уровне. Однако немногочисленные 
ваши противники наделены нехилым 
интеллектом, а также меткостью, 
ловкостью и выносливостью. К каж- 
дому монстру необходим свой -под- 


г 
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ход, никто из них грудью на «ВЕС 
9.000» не полезет. В итоге битва идет 


практически один на один, интеллект 
противника (по крайней мере, так 
утверждают создатели игры) до- 
вольно высок, вдобавок к этому — 
отличный выбор вооружения. То есть 
илромли. получает игровую ситуа- 
цию, максимально приближенную 
к схеме «человек против человека». 


Интересна архитектура уровней. По- 
хоже, в «ЗО Веа1$» образовалось 
тайное общество поклонников тео- 
рии Лобачевского. «Примитивная» 
Евклидова геометрия их явно не 
устраивает. Если раньше (скажем, в 
игре «ОпаКе») вы видели перед со- 
бой комнату и знали примерно, сколь- 
ко в ней стен, то теперь ни в чем до 
конца уверенным быть не разреша- 
ется. Сколько там внутри стен и есть 
ли они там вообще - неведомо. 


Вопреки жанровым традициям, со- 
здатели «Ргеу» комплектуют игру ре- 
дактором под названием «РгедИог», 
с помощью которого она и создава- 
лась. Пользователь получает в свое 
распоряжение серьезный продукт со- 
вершенствования игры. 


Режим «пиир|ауег» дает возможность 
сыграть в режимах «Феатайсв», 
«соорегануе» и «{еат» посредством 
модема, нуль-модема и любой сети, 
для чего в игру внедрена технология 
«клиент-сервер». 


Зеуеп Ктдаот$ 


Разработчик Ей|евЕ Зой\аге 


Издатель Пиегаснуе Маз1с 
Выход ноябрь 1997 г. 
Жанр стратегия 


в реальном времени 


Системные требования: 
УЛиао\з 95, 
Репит, 
КАМ 16 Мб 


Мис ное, а дса Огацот У пеиетайге бт Ве И 
«ео о Понт. Арни миг соттатй. й 
оруоиг [осу ити Зета фи ТВ ии 


кит Мопиаи, 
ИЕ Ду ге Ие 5$ от ре СИИ, 
Ра пт Ваптие тау Кобо: 


к 


Похоже, все, кто умел делать страте- 
гии в реальном времени, уже изобра- 
зили свои версии. Дело дошло до того, 
что созданием подобных игр занялся 
Тгеуог СВап, в недалеком прошлом ли- 
дер абсолютно не-реально-временно- 
го проекта «СарНаПзиа» (едва ли не 
лучший экономический симулятор из 
всех существовавших). 


Игра одновременно смахивает на 
«ЗеШегз», «\УМаг Стай», «Аве оЁ Етр1- 
тез» и «СТУШгайоп»; временами встре- 
чаются и элементы некоторых других 
популярных игр. 


Семь кланов-королевств ведут борьбу 
за... за что — не столь важно. Вам пред- 
ложено возглавить один из кланов. 
Остальные сделаются вашими соперни- 
ками. Первейшей вашей заботой будет 
пополнение своей группировки живой 
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силой, имеющей «астральный контакт» 
с божествами, от которых можно узнать 
заклинания и древние предания. 


Следующая ваша задача — внедрение 
шпиона в ряды вражеского клана. Если 
шпион удачлив, у него появляется 
шанс подниматься по служебной лест- 
нице во вражеском королевстве. А чем 
высокопоставленней ваш шпион, тем 
больше гадостей он сможет наделать 
врагу. Интересный момент — перевер- 
бовка шпиона: ваш собственный лазут- 
чик тихо-мирно вернется домой и нач- 
нету вас под носом шпионить в пользу 
другого государства. Всё как в жизни, 
контрразведка переплелась с развед- 
кой — не разберешь, где кончается пер- 
вая и начинается вторая. 


В остальном игра практически ничем 
не отличается от большинства страте- 
гий в реальном времени: строитель- 
ство всевозможных сооружений, разу- 
чивание заклинаний, войны вперемеж- 
ку с торговлей... 


Графическое исполнение игры доста- 
точно качественно, на первый взгляд 
оно ничем не уступает, скажем, второй 
части «У/агсгай». Любопытно, что во 
время игры происходит смена времен 
года, может идти дождь (преимуще- 
ственно весной) или падать снег 
(обычно зимой). 


Обещана обширная модемная и сете- 
вая («Интернет» и «ГАМ») поддержка. 
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ит Сйу 3000 


Разработчик Мах1$ 


Издатель Е]естотис Аг 

Выход 1-й квартал 1998 г. 

Жанр экономический 
симулятор 


Бессмертная серия экономических си- 
муляторов от компании «Мах1$» попол- 
нится еще одной, третьей игрой «Зиа 
Спу». Создание очередной версии, ви- 
димо, происходило под девизом «Боль- 
ше реализма!» Судите сами: построен- 
ный город теперь можно осмотреть со 
всех сторон, появилась даже возмож- 
ность спуститься на улицы города, 
пройтись по ним и при желании пого- 
ворить с жителями, выясняя их про- 
блемы и выслушивая пожелания. Уп- 
равление мегаполисом будет осуще- 
ствляться на множестве уровней: от 
глобального, знакомого по предыду- 
щим частям игры, до локальных (на- 
чиная изменением цен на бензин и за- 
канчивая развешиванием табличек с 
номерами домов). 


В «Зип Сиу 3000» добавлено множество 
новых построек: закусочные, бензоко- 
лонки, фермы и т. п. Все строения, рав- 
но как и остальные объекты, выполне- 
ны в превосходной фотореалистичной 
графике, что выводит серию «пп Сиу» 
на качественно новый уровень. 


Ассистировать в решении градостро- 
ительных задач призваны помощники, 
управляемые компьютером. Это выс- 
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вобождает время на решение проблем, 
наиболее важных или интересных для 
лромлил. 


Достоверную имитацию жизни мега- 
полиса венчают великолепные звуко- 
вые эффекты. 


В силу специфики игры, «Зо СИу 
3000» лишена режима «ии@р]ауег». 
Зато разработчиками обещано огром- 
ное количество встроенных сценари- 
ев (что было характерно и для преды- 
дущих частей). После выхода игры 
планируется выпускать диски «а49- 
оп», содержащие новые сценарии, но- 
вые здания, постройки и даже новые 
стихийные бедствия. 


'ТБе 10% Р]1апеЕ: 
Теггог гот реуопа Рио 


Разработчик Вефезда ЗоЙ\огкз 


Издатель Ветезда Зой\отК$ 
Выход 1-й квартал 1998 г. 
Жанр стратегия 


Системные требования: 
20$, Репйит, 
ВАМ 16 Мб 


Что и говорить, не дает покоя гейм- 
мейкерам космическая тематика. 


Сюжет игры «е 108 Р]апеф» бана- 
лен до безобразия: во-первых, чело- 
вечество развивалось-развивалось, 
запускало спутники, Белок-Стрелок, 
потом Гагариных, а потом и вовсе за- 


частило в открытый космос семьями — 
на пикники. Во-вторых, человечество 
решило подзаработать на космосе и 
принялось спешно делить простран- 
ство (Марс — налево, Венеру — напра- 
во), сооружая форпосты. Но просто 
застолбить землицу — мало. Нужно 
побольше добра выкачать из почти 
даром доставшейся планеты, втыкая 
в иноземный грунт буровые установ- 
ки и всякие другие полезные штуки... 


За всем этим беззаконием спокойно 
наблюдала одна цивилизация, уютно 
устроившись где-то на периферии 
нашей Солнечной системы — на де- 
сятой планете (о чем и речь в на- 
звании игры). Когда все приличия 
загребущими землянами были 
окончательно задвинуты, любящие 
справедливость братья по разуму реши- 
ли вмешаться. Начали с Плутона, от ко- 
торого после налета их космической 
армады остались, во-первых, сам Плу- 
тон, а во-вторых, главный герой игры, 
вовремя оттуда «сделавший ноги». 


Уцелевший главный герой прилетел 
на Землю и доложил куда следует. Тог- 
да его назначили самым главным по 
этим делам и теперь перед ним (и 
вами) стоит задача: очистить родную 
Солнечную систему от непонятных 
гуманоидов прежде, чем они очистят 
не менее родную им систему от нас. 
Как всегда, приходится отдуваться за 
все человечество. 


Но тридцать три раза ошибется тот, кто 
подумает, что все действия в игре бу- 
дут ограничены пилотированием ка- 
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кой-нибудь межпланетной жестянки. 
Не без этого, конечно; но помимо того 
вас поджидает полноценная стратегия 
почти в реальном времени: есть воз- 
можность строить корабли и двигать 
вперед научную мысль. 


В игре использован слегка перерабо- 
танный «епоте» от «ЗКуМеб» (вторая 
часть «Тегпиитаюг: Рибиге ЗВоск»), име- 
ется режим «ши р1ауег», а также под- 
держка Репйии Рго и трехмерных ак- 
селераторов. 


ММпа Сопттапаег: 
Ргорпесу 


Разработчик Опет Зузет$ 


Издатель Е есиотс Аг 

Выход декабрь 1997 г. 

Жанр трехмерное 
космическое 
сражение 


Четырех игр серии «УЛ Сошлтапаег» 
фирме «Опетш» показалось мало. И вот 
выходит «УЛие Сотшитапаег: Ргорресу». 
Самое смешное: разработчики причис- 
ляют к достоинствам своей очередной 


поделки то, что в игре другой сюжет, 
что у персонажей другие характеры, 
что встретиться им предстоит с новы- 
ми врагами и что использован новый 
игровой «епоше». Н-да, было бы ин- 
тересно за 80 долл. получить «новую» 
игру со старым сюжетом, теми же са- 
мыми персонажами, давно истреблен- 
ными врагами и движком 85-го года. 


Ну да ладно, рассказать об игре всё- 
таки нужно. Конфедерация живет себе 
спокойно, с килратами (КИга 1) разоб- 
рались с грехом пополам, в Мирах 
Приграничных все по струнке ходят — 
тихо кругом и хорошо. Но было бы хо- 
рошо — не было б игры. И «Онеш» со- 
чинила новых врагов. (Кстати, хоро- 
ший способ придумывания сюжета для 
многосерийных игр — каждый раз об- 
зывать врага по-новому). Враги, само 
собой, злее и подлее прежних, оружие 
их вам и не снилось, а корабли у них... 
сказка. 

По части технических новинок 
«Опош» не схалтурила. В пятом вы- 
пуске сериала применен качественно 
новый «епоше», позволяющий просчи- 
тывать свет и тени в реальном време- 
ни и нагруженный вдобавок всячески- 
ми спецэффектами. 


Помимо стандартного режима 
«ти! ар1ауег», в «Ргорвесу» можно бу- 
дет увидеть массу «живого» видео. 
Поддерживаются трехмерные акселе- 
раторы. 


Сергей Аляев 


Материалы предоставлены 
клубом «бате Сщаху» 


Новости 


«Докой» подписано лицензионное со- 
тлашение с компанией «Мед1а 
Раб $115» о вторичном переиздании 
продуктов «ТГлисиа МаЬ Рго» и «Ма- 
тематическая Школа», которые будут 
выпущены в упаковке «]е\уе! Бох». 


Уже завершена локализация интерак- 
тивной сказки для детей от компании 
«О 5ой» под названием «Таюта и бог 
льда». В январе диск должен появит- 
ся в продаже, а пока на студии «ОМ 
Зой» готовят мастер-диск. 


Жи 


В ближайшие планы компании «бой 
Саб» входит развитие проекта час- 
тичных локализаций: В частности, 
объявлено о двух новых проектах. 
Один из них — подарочный вариант 
«Ве АПен Соттетогануе Еаюп». 
В набор помимо самого диска с игрой 
войдут футболка, видео-СО, а также 
аудио-Со. 


Также обсуждается возможность ча- 
стичной локализации космического 
имитатора «\Ушеё Сошапаег: Ргор- 
Весу», описываемого в этом номере 
«ИлролидлААА». 


ЖЖ* 


Компанией «Дока» фактически за- 
кончено бета-тестирование проекта 
«Третий Рим: Борьба за престол». 
Игра может появится на прилавках 
уже в начале дскабря. Также в нача- 
ле декабря в продаже появится лока- 
лизованная «Докой» игра «На сопках 
Маньчжурии». 


жж 


Компании «ВО» и «Бука» продолжа- 
ют работу над проектом «Петька и 
Василий Иванович спасают Галакти- 
ку». Игра выйдет на трех дисках (а 
не на одном, как сообщалось ранее), 
и, возможно, это будет одна из немно- 
гих игрушек, запрещенная к продаже 
детям до 16 лет. Связано это в первую 
очередь не с обилием мультипликаци- 
онной эротики, а с достаточно взрос- 
лым юмором, пронизывающим всю 
игру. Может, именно из-за этого неко- 
торые источники полагают, что игра 
может получиться немного более по- 
шлой, чем ожидалось. 


(по сообщениям 
Информационного агенства 
«Сшаху Рге55») 
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Разработчик Сашаек 
Издатель $51 
Выход сентябрь 1997 
Жанр стратегия в реальном времени 
Рейтинг жх 


Кучи стратегических игр в реальном времени 
сыплются на головы любителей стратегий: 
«Рагк Ваеи», «Кей ет», «Шаг 1тс.», «Ё.Е.О. Иагх», 
«Пй Гезоп», «Сопдиея Еатй»... Но игра «РагЕ 
Со[опу», как мы считаем, принципиально отличается 
от своих собратьев по жанру. 

К примеру, база в «РагЕ Соопу» — не совокупность 
налепленных на карту построек, а компактное целое, 
сосредоточенное на небольшом участке карты, 
что облегчает оборону и создает а ролмлиз 
дополнительные удобства. В игре существуют такие 
понятия, как день и ночь. Днем должна 
использоваться одна тактика, ночью - другая. 


Войска землян 


Пехотинеи (Тт}апу) 
Высота -— 2 м. 
Вес - 87 кг. 


Основное оружие — пистолет- 
пульсатор Е. М. 


Дополнительного оружия нет. 


Броня — титано-полимерный 
сплав (уровень защиты - низ- 
кий). 

Пехота — один из важнейших 
видов войск. Побеждает она 
не умением, а числом. Пехо- 
тинец со звездочкой над голо- 
вой — это командир. 

Главные недостатки пехоты — 
слабая броня, маленький ра- 
диус обзора, медленное пере- 
движение. 

Преимущество — способность подбивать летающие виды 
войск Серых — Опа и 745р. 


Эксплойтер (Ехр1ойег) 
Высота - 1,8 м. 

Вес - 1.100 кг. 

Оружия нет. 


Броня - углепластик (уровень 
защиты - низкий). 


Главная задача войск этого 
вида — добыть много-много 
энергии из шахт петра-7 (чтобы вы могли возводить стро- 
ения и производить войска). Атака и оборона -— не для экс- 
плойтеров. 
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М/пао\$ 95 - Мисгозой ОиесЕХ 5.0, Репиит 90, 

ВАМ 16 Мб, ЗУСА 1 Мб, 

привод СР четырехскоростной 

(рекомендуется шестискоростной), 

звуковая плата на 100 % совместимая с УИ до\з 95 


Еще эксплойтеры занимаются выкапыванием из марсиан- 
ской породы артефактов. 


Потрошитель (Кеарег) 
Высота - 3 м. 
Вес - 800 кг. 


Основное оружие- 25-милли- 
метровая автоматическая 
пушка. 


Дополнительного оружия нет. 


Броня — титано-кевларовый 
композит (уровень защиты — 
средний). 

Одно из главных преиму- 
ществ потрошителя — высо- 
кая скорость передвижения. 
Оружие и броня чуть лучше, 
чем у пехоты. Но зато он не 
может подбивать летающие 
виды войск противника. 


Мина-часовой (5епипе]) 
Высота - 1,4 м. 
Вес — 227 кг. 


Основное оружие — боепри- 
пас объемного взрыва. 


Дополнительное оружие -— 
шрапнель. 


Броня — сталь (уровень запти- 
ты - низкий). 


Это что-то вроде мины с кро- 
шечным уровнем интеллекта 
(внешне она напоминает боч- 
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=у с ножками). Вы должны указать место размещения мины, 
а затем нажать на панели функций — мина самостоятельно 
закопается (на соответствующем месте будет мигать лампоч- 
ха, незаметная для врагов). Вся соль в том, что эта мина мо- 
жет взрываться несколько раз (кажется, трижды). 

Выгоднее всего ставить мину на мостах, через которые 
часто проходят вражеские силы. На каждый устанавливайте 
по шесть мин. 


Ракетная установка «Пламя» (Е тгезогт) 

Высота - 2 м. 

Вес -— 400 кг. 

Основное оружие — зажигательные ракеты класса У. 
Дополнительного оружия нет. 

Броня — углеродистая сталь (уровень защиты — средний). 


Ракетная установка рассчитана исключительно на оборону 
базы или эксплойтера. Она должна отбивать воздушные и 
наземные атаки врага. 

Однако огневая мощь установки недостаточно сильна для 
того, чтобы с одного или хотя бы двух выстрелов уничто- 
жить инопланетного вражеского солдата. Зато у нее боль- 
шая дальность выстрела и хорошая скорость стрельбы. 
Произведя установку, назначьте ей место, где она будет 
стоять, и нажмите \ на панели функций. Ракетная уста- 
новка зафиксируется на этом месте навсегда (пока ее не 
уничтожат). 

В начале миссии сразу произведите штук десять устано- 
вок, а затем расставьте их вокруг своей базы. 


Барражир (Ваггазег) 
Высота - 4 м. 
Вес - 400 кг. 


Основное оружие —40-милли- 
метровая мортира. 


Дополнительного оружия 
нет. 


Броня — закаленная сталь 
(уровень защиты — высокий). 


Мощная броня и приличная огневая мощь — вот и все пре- 
имущества этого вида войск. Барражир не может атаковать 
летающие боевые единицы, медленно передвигается, без- 
защитен в боях вплотную. Еще один недостаток — малая 
скорострельность. 


Эти войска следует применять совместно с пехотой, сер- 
жантами и потрошителями при атаках на вражескую базу. 


Оспрей ТУ (Озргеу ТИ) 
Высота - 1,04 м. 
Вес -— 800 кг. 


Основное оружие - канистры 
с напалмом. 


Дополнительного оружия нет. 


Броня — углепластик (уровень 
защиты — низкий). 


Главная функция -— развед- 
ка. Скорость передвижения 
очень велика. 
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Хотя у оспрея и есть оружие, вы не сможете эффективно 
использовать эту боевую единицу против врагов. Ее подо- 
бьют даже юниты, не способные обстреливать воздушные 
цели. 


Медик-Ремонтник (Ме4!-Стай) 
Размах крыла - 2,4 м. 

Вес - 920 кг. 

Основное оборудование - аптечка. 


Дополнительное оборудование — набор инструментов для 
ремонта. 


Броня — молибден (уровень защиты — низкий). 
Очень полезная штука (особенно в пятнадцатой миссии). 


Этот вид техники легко использовать. Просто подведите 
медика к боевой машине, которую нужно починить, или к 
пехотинцу, которого необходимо вылечить. К примеру, если 
стоят десять потрошителей и пять из них ранены, то ме- 
дик-ремонтник по очереди починит раненых. 


Рекомендуется ставить по шесть-семь медиков рядом с 
укреплениями, засадами или около боевых сдиниц, охра- 
няющих вашу базу. ь 


Недостатки — очень слабая броня и отсутствие оружия. 
Сержант (5.А.К.С.Е.) 
Высота - 2,5 м. 

Вес - 500 кг. 


Основное оружие — пистолет- 
пульсатор Е. М. 


Дополнительное оружие — 
напалмовая граната. 


Броня — хром (уровень защи- 
ты — средний). 

Очень хороший вид киберне- 
тической техники. Обладает 
высокой дальностью выстре- 
ла и броня неплохая. 


У сержанта, в отличие от пехотинцев, два вида оружия. 
Напалм обладает большой разрушительной силой, им мож- 
но обстреливать воздушные цели. 


Сержанты находят себе применение во многих областях 
военного ремесла: охраняют эксплойтеров (хватит двух- 
трех сержантов), уничтожают «добывалки» противника, 
атакуют его базы. 


Условные обозначения на картах 


Красная большая точка — ваша база. 


Серая большая точка — база Серых (марсиане; ваши 
враги). 

база Стратуса (люди; сначала 
ваши союзники, потом враги). 


Синяя большая точка =: 


база Аэрогена (люди; ваши 
союзники). 


Голубая большая точка — 


Линия, состоящая из маленьких желтых точек 
— путь к предмету. Стрелка на 
этой линии — ваша цель. 


Оранжевая точка средних размеров 
— шахта петра-7. 
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Прохождение 


Год 2137. Колонизация Марса сталкивается со значитель- 
ными трудностями. 


И тут очень кстати на планете обнаруживают петра-7 -— за- 
мечательный источник энергии, который позволит прекра- 
тить спящую планету в прекрасный мир. 


Крупнейшие корпорации Земли создают на Марсе неболь- 
шие поселки, занятые добычей петра-7 из шахт. Поселе- 
ния быстро растут, т. к. перенаселенность Земли обеспе- 
чивает большой приток рабочей силы на Марс. 


Но оказалось, что люди — не единственные разумные су- 
щества на Марсе. Начинается война. На карту поставлено 
спасение человечества. 


Первая миссия. Высадка 


Колония шахтеров атакована «чужими». Небольшую коман- 
ду направляют разобраться, в чем дело. 


Вы должны включить все навигационные маяки;обна- 
ружить колонию шахтеров и обеспечить ее охрану; в 
частности - уберечь командира от ранений. 


В начале миссии у вас — четыре пехотинца и командир. 
Вы должны обнаружить и включить два маяка (тот, от 
которого вы начали миссию, включать не надо: он уже 
включен). 


Как только вы включи- 
те какой-нибудь маяк, 
вам вышлют подмогу — 
четырех пехотинцев. 
Идите до конца вверх, 
а затем направо. Вы 
обнаружите здание ко- 
лонии, обстреливае- 
мое Серыми (Стау). 
Расстреляйте их до 
того, как они разрушат 
здание. 


Вторая миссия. 
Лагерь «Альфа» 


Необходимо начать разработку шахт на полях Сен в пус- 
тынях Марса. Там обнаружено много петра-7. Серые уби- 
ли командира, поэтому придется ждать нового. 


Вы должны обеспечить оборону комплексов спутнико- 
вой связи; уничтожить всех Серых на этой местнос- 
ти; защитить базу и дождаться нового командира. 


Левсе вашей базы расположены три комплекса спутни- 
ковой связи. У вас — пехотинцы и одна добывающая ма- 
шина — эксплойтер. На- 
правьте эксплойтер на 
шахту, добывающую 
петра-7 — это позволит 
вам заработать. 


Шахта похожа на вул- 
кан. Шахта желтого 
цвета — рабочая, черно- 
го цвета — нерабочая. 


В этой миссии появит- 
ся возможность строить 
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учебное подразделение, благодаря которому вы сможете на 
один балл повысить степень защищенности пехотинцев и 
мощность их оружия. После постройки учебного подраз- 
деления вы сможете создавать часовых, а также возвести 
фабрику роботов, на которой можно вырастить потроши- 
теля. 


Итак, в нижней части базы находится шахта петра-7. Око- 
ло нее стоит отряд пехотинцев Серых. Расстреляйте их. 
По прошествии одного дня на вас нападет мощный воен- 
ный отряд Серых. Уничтожив его, ждите, пока не появит- 
ся новый командир (на второй день). 


Третья миссия. Вторжение 


Команда Аэрогена исследовала местность с залежами 
петра-7 близ Нью-Владивостока. Исследована также тер- 
ритория, ранее принадлежавшая «чужим». Хорошо бы до- 
говориться с «чужими». 


Необходимо защи- 
тить базу Аэрогена и 
разрушить базу Серых. 
У вас — база и несколь- 
ко военных отрядов. 
Слева от вашей базы рас- 
положена база Аэрогена. 
База и военные отряды 
Аэрогена похожи на ваши, 
но светло-синего цвета. 


В ходе этой миссии опять постройте учебное подразделе- 
ние и фабрику роботов. Теперь вы сможете модернизиро- 
вать не только пехоту, но и роботов (на балл увеличивая 
мощность их оружия и защиту). 


Еще в этой миссии можно модернизировать фабрику ро- 
ботов, что позволит вам выпустить ракетную установку 
«Пламя». 


Накопите войск. Часть поменьше направьте на охрану базы 
Аэрогена, а остальных ведите вверх по мосту, затем не- 
много левее, чуть-чуть вверх и левее середины. Там будет 
проем между скалами. Пройдите через него. На северо- 
западе находится база Серых, а на северо-востоке - ус- 
тановка Серых для обработки веществ из шахт. Первым 
делом уничтожьте машину Серых для добывания петра- 
7, а затем расстреляйте базу Серых. 


Четвертая миссия. Атака на острове 


Получено послание от корпорации Стратус. Вас просят 
найти командира, потерянного на острове Аллузион. 


Итак, необходимо найти командира Стратусов и раз- 
рушить базу Серых. 


Для начала нужно модернизировать учебное подразделе- 
ние, затем построить фабрику роботов и тоже модернизи- 
ровать его. Тогда у вас появится техника двух новых ви- 
дов: оспрей и барражир. После того как вы все это произ- 
ведете, можно будет модернизировать ракетную установку 
«Пламя» (повышение на балл мощности оружия и защи- 
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ты). Затем произведите 
вторую такую же модер- 
низацию. 


Левее от вас находится 
шахта. Направьте туда 
эксплойтер. Затем про- 
изведите еще один экс- 
плойтер и направьте его 
на шахту петра-7, кото- 
рая находится справа от 
вас (пока он не действу- 
ет, но скоро начнет). Если вы исчерпаете запасы петра-7, 
воспользуйтесь еще одной шахтой (двумя островками ле- 
вее). Там же находится командир Стратусов. 


Далее начните создавать мощную армию (лучше исполь- 
зовать барражиры), чтобы атаковать базу Серых. 


По левой стороне карты подберитесь к базе Серых. Для 
прохождения миссии уничтожьте запасы энергии и саму 
базу Серых. 


Пятая миссия. Черный час 


Ваш союзник, Стратус, окончательно разгромил Серых. Все 
базы уничтожены, и Марс может принять людей-пересе- 
ленцев. 


Вам нужно уничто- 
жить базу Серых и 
уничтожить базу 
Стратуса. 


Завершите постройку 
своей базы. Нужно до- 
строить учебное подраз- 
деление, модернизиро- 
вать его; построить фаб- 
рику роботов и также 
модернизировать ее. 


Потом захватите две шахты петра-7 до того, как это сдела- 
ют Серые. Одна шахта — левее, а другая — выше вашей 
базы. База Серых находится посредине карты. 


Соберите большую армию и атакуйте базу Серых. После 
ее уничтожения ваш союзник Стратус превратится во вра- 
га и высадит довольно большой отряд около вашей базы. 


База «Стратуса» находится в левом углу карты. Чтобы про- 
браться туда, вам нужно перейти реку по мостику, который 
расположен в верхней части экрана. Сразу после мостика 
будет еще одна шахта петра-7. Когда вы уничтожите базу, 
пройдите немного влево — там вы найдете храм с подзем- 
ным ходом. 


Шестая миссия. Античность 


Серые захватили вашего героя и бросили в тюрьму стро- 
гого режима. 


Необходимо убежать из темницы. 


Расправившись с охранником, быстрей бегите во вторую 
камеру (справа от вашей). Убейте охранника и расстреляй- 
те палачей, которые хотят казнить ваших солдат. Затем иди- 
те в четвертую камеру и проделайте тоже самое (в третью 
камеру можно не заходить). 


Потом идите вниз, налево, вниз до конца, вправо, вверх. 
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Справа, за загородкой, 
будут стоять ваши воины, 
прихватите их с собой. 
Затем идите вверх, впра- 
во до конца, вниз, влево. 
Там вы найдете дверь. 
Войдите — и обнаружите 
артефакт. Если перебьют 
всех ваших солдат, пусть 
к артефакту подойдет 
командир, никого не 
трогая. 


Седьмая миссия. Возмездие 


Обнаруженные релик- 
вии старины способны 
необыкновенно усилить 
ваше оружие. Теперь 
предстоит привести пе- 
хотинцев к горе Беши- 
он. Оттуда вы получите 
тревожное сообщение с 
базы Дэрогена. 


Необходимо вместе с 
Аэрогеном уничто- 
жить две базы Серых. 


На этой миссии появится постройка нового вида — иссле- 
довательская лаборатория. Исследования позволят вам про- 
извести летающего медика-ремонтника. 


Берите всю свою армию и идите вверх. Найдите мост и 
перейдите его. Чуть выше вы обнаружите место, где Се- 
рые добывают энергию. Уничтожьте это сооруженис. 


Создайте подкрепление и идите к первой базе Серых. Унич- 
тожив базу «чужих», захватите две шахты: одну — внизу 
посредине карты на маленьком полуострове, другую — ввер- 
ху на большом полуострове. Направьте туда два эксплой- 
тера, выделив каждому по одному солдату-телохранителю, 
которые, когда эксплойтеры начнут добычу петра-7, защи- 
тят их от вражеских летающих аппаратов. 


Не забывайте помогать вашему союзнику Аэрогену. 


Создайте армию и идите в правый нижний угол (проход 
посредине карты) ко второй базе Серых. Она хорошо 
укреплена. Уничтожьте сначала пушки, потом «добывал- 
ки» (рядом с базой), потом саму базу. 


Восьмая миссия. Фронт 


Ваша база на болотах Браундбил подвергается постоянным 
атакам Серых. Необходимо вмешательство. 


Цель — уничтожить 
две базы Серых. 


Сначала побродите 
вокруг своей базы. По- 
дойдите к технике 
Аэрогена (на двух его 
разрушенных базах) — и 
она станет вашей. 


Не тратьте много вре- 
мени на развитие 
промышленности, 


БагкК Союпу 
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разработки и модернизации, а скорей занимайте шахты, 
даже если они находятся далеко. 


Внизу, посредине экрана, есть мостик. Возьмите его под 
охрану, чтобы не прошли войска Серых. 


Создайте мощную армию и начните наступление на одну 
из баз Серых. Лучше - на верхнюю (немного правее сере- 
дины карты). Там сначала уничтожьте «добывалку» (на 
самом верху посредине карты), а затем саму базу. 


После уничтожения первой базы переходите к следующей: 
идите в левый нижний угол, через мост. 


Девятая миссия. Истребление 


Похоже, что на ферме в 
лесу Сандаар Серые стро- 
ят мощную базу. Вы дол- 
жны засечь и уничтожить 
вход в компьютерную сеть 
вражеской базы. 


Нужно уничтожить 
двенадцать «бридинг- 
подсов», уничтожить 
базу Стратуса и базу 
Серых. 


Постройте три эксплойтера. Один направьте на шахту близ 
вашей базы, второй — на шахту внизу карты, третий -— на 
шахту, что находится чуть ниже середины карты. 


Затем создайте побольше войск и ведите их в правый ниж- 
ний угол. Там находится база Стратуса. Уничтожьте ее. 


Если не будет хватать петра-7, используйте шахты, распо- 
ложенные на карте над вашей базой. 


Чтобы уничтожить базу Серых, нужно сначала разгромить 
пункты добычи петра-7 вокруг базы. 


«Бридинг-подсы» расположены в двух регионах карты: чуть 
ниже базы Серых и вверху посредине карты. 


Десятая миссия. Тихая атака 


Обнаружен секретный ход в подземелье, охраняемый ба- 
зой Серых. А у вас проблемы: невозможен выпуск экс- 
плойтеров. Придется воевать в меньшинстве. 


Нужно уничтожить базу Серых. 


Направьте самолеты к пунктам добычи петра-7, принадле- 
жащим Серым. Один расположен рядом с базой, второй —ле- 
вее вашей базы, третий — чуть выше середины карты. 


Когда вы обнаружите пункты добычи, вам пришлют сер- 
жантов. Уничтожьте сержантами пушки врагов (Хепо- 
\’ог0), размещенные рядом с пунктами добычи (нужно 
действовать издали). 


Вам пришлют десант экс- 
плойтеров (он будет сто- 
ять около вашей базы) и 
сержантов. Ставьте свои 
эксплойтеры на место 
«добывалок» Серых, обес- 
печивая оборону отряда- 
ми сержантов. Построив 
исследовательскую лабо- 
раторию, вы сможете про- 
изводить сержантов. 
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Сделав побольше сержантов, направьте их к базе Серых, 
расположенной в левом нижнем углу. Остерегайтесь де- 
сантов Серых: они могут уничтожить все ваши эксплой- 
теры. 


Уничтожьте базу Серых - и миссия будет выполнена. 


Одиннадцатая миссия. Приз 


Обнаружен еще один вход в подземелье. Возможно, там обо- 
сновались Серые, удерживающие задлжников. Найдите, где 
держат заложников и попробуйте спасти их. Также вы долж- 
ны найти и обеспечить охрану палаты артефактов. 


Итак, цели миссии — найти палату артефактов и отыскать 
заложников. 


Идите налево. На развил- 
ке поверните направо. В 
конце пути — пленные. 


Затем идите обратно 
(вниз). На первом пере- 
крестке (посредине кар- 
ты) поверните направо. 
После еще двух пере- 
крестков будет комната с 
артефактом (пошлите туда 
любого юнита). 


й 
Начапо пути 


Двенадцатая миссия. 
Кровавый каньон 


Серые уходят в Кровавый каньон. Лучшим оружием, кото- 
рое можно применить в каньоне, яляется «Мактор» - арте- 
факт, обнаруженный в подземелье. Вы должны установить 
компьютерную связь с невидимыми камерами в каньоне и 
следить за Консулами. Они не должны достичь своей базы. 


Цели миссии — остановить Консулов и уничтожить 
две базы Серых. 


Отправьте трех солдат в левый верхний угол (первый 
пункт) и еще трех солдат во второе место, чтобы первые 
отряды Консулов не смогли пройти. Выставьте ракетные 
установки «Пламя» вокруг своей базы. 


Затем направьте эксплойтеров на добычу петра-7. К каж- 
дому эксплойтеру приставляйте охрану из трех-четырех 
ракетных установок «Пламя», одного медика, одного бар- 
ражира и пары сержантов. Одновременно вы обеспечите 
оборону для базы. Вскоре Серые высадят десант около ва- 
шей базы. Сначала — десять пехотинцев-инопланетян, по- 
том — двадцать инопланетных пехотинцев, десять «си-де- 
монов» (Зу Детоп) и пять «атрилов» (АН). 


Не спеша соберите мощные отряды и произведите еще два- 
три эксплойтера. Когда увидите, что Серые создали свои 
добывающие установки (их 
будет видно в освещенных 
местах), постарайтесь 
уничтожить их. 


Модернизируйте сержан- 
тов — тогда они смогут 
стрелять напалмом. Что- 
бы стрельнуть напалмом, 
дождитесь, когда круго- 
вой датчик над головой 
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сержанта зажжется полностью, нажмите на панели уп- 
равления значок напалма, а потом выберите цель и на- 
жмите на нее. 


Когда у вас будет десять-пятнадцать сержантов, направьте 
их к базе противника посредине правого края карты (пер- 
вая база Серых; она слабее второй). 


Уничтожив первую базу, постарайтесь ликвидировать пунк- 
ты добычи, размещенные Серыми рядом со второй базой. 
Создайте двадцать-тридцать сержантов и идите ко второй 
базе. Остановитесь, немного не доходя до моста, и дожди- 
тесь, когда отряд Серых подойдет к вашим укреплениям. 
Или же попытайтесь выманить Серых с базы. 


Сразу за мостом стоят пушки Серых («Хепо-\ог»). Унич- 
тожьте их сержантами с безопасного расстояния. 


Далее слева будут Консулы, справа — база Серых. Сначала 
уничтожьте Консулов, а потом — вторую базу Серых. 


Тринадцатая миссия. 
Последний фронт 


Единственный ваш шанс прибрать к рукам эту часть мар- 
сианской территории -— атаковать немедленно и уничтожить 
все базы Серых (их три). 


Итак, ваша задача — уничтожить три базы Серых. 


Сначала займите четыре 
шахты. Первые две нахо- 
дятся рядом с базой, тре- 
тья — правее, через мост. 
Поставьте около третьей 
шахты пять ракетных 
установок «Пламя», за 
ними пару барражиров и 
пару сержантов, а потом 
подведите медика. Это ук- 
репление должно предот- 
вращать проникновение вражеских войск на 
территорию вашей базы. Четвертая шахта 
находится ниже вашей базы (по левому краю 
карты). Создайте второе укрепление около 
моста (ниже вашей базы). Поставьте около 
моста пять ракетных установок «Пламя», за 
ними — пару барражиров, пару сержантов, а 
потом подведите медика (как и на первом ук- 
реплении). 


Когда вы создадите отряд из 25 сержантов, 
ведите их к первой базе Серых по пути, от- 
меченному на карте. Обойдите базу с тыла, 
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по дороге уничтожьте «добывалку» Серых, поставив на ее 
место вашего эксплойтера. 


Соберите еще 30 сержантов и направьте их к первому от- 
ряду. Поставьте трех сержантов охранять эксплойтера, а 
других сержантов направьте вниз, ко второй базе Серых, 
по пути разрушая вражеские пункты добычи. 


После уничтожения второй базы Серых вам должно хва- 
тить вашего отряда для уничтожения третьей базы. 


Четырнадцатая миссия. Разведка 


Разведка доносит, что в 
подземелье спрятано ору- 
жие безграничной силы. 
Неплохо бы отыскать этот 
артефакт. 


Цель миссии - обнару- 
жение артефакта. 


В этой миссии есть сек- 
ретный ход. Идите впра- 
во, немного вниз, опять 
вправо и мимо прохода ы 

вверх. Там вы найдете дверь. За ней — мощный артефакт. 


Пятнадцатая миссия. 
Последний час 


Найденная «Эсгарда» — абы 
оружие Судного дня — по- ®—> 
может вам сокрушить пос- 
ледний бастион Серых на 
Марсе. 


^ 


мзаСерых №3 


Необходимо уничто- 
жить две базы Серых. 


Вырастив трех медиков-ре- 
монтников, объедините их 
с «Эсгардой» и летите в ле- 
вый верхний угол, к первой базе Серых. Уничтожьте пункт 
добычи поблизости, а потом — и саму базу. 


Вернитесь к вашей базе и перегородите «Эсгардой» пер- 
вый проход между скалами. Произведите еще несколько 
медиков и поставьте их рядом с «Эсгардой». Это позволит 
вам эффективно отбивать атаки Серых. 


Производите сержантов и три эксплойтера и захватите три 
шахты, которые раньше работали на Серых. 


Произведите еще десять медиков и объедините их с други- 
ми медиками и «Эсгардой». На оставшиеся деньги произ- 
водите сержантов. Ставьте их на место «Эсгарды», а «Эс- 
гардой» с медиками уничтожьте 
вражеские силы за проходом (спра- 
ва и слева). 


Идите сначала ко второй базе. Раз- 
гром начинайте с уничтожения «до- 
бывалки». 


То же самое проделайте с третьей 
базой Серых. 


Павел Мизинов, 
Александр Елизарьев 
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Рагк Рогсез$ 2: Че Кид 


Разработчик Глсаз Аз Ещменашитете Со. 
Издатель Глсаз Аз Емецашитепе Со. 
Выход октябрь 1997 г. 

Жанр «З)-асйоп» 

Рейтинг жжжх 


О «Звездных войнах» Джорджа Лукаса слышали 
и знают вроде все. Но стоит копнуть вглубь темы — 
и в знаниях обнаруживаются существенные пробелы. 
Проясню некоторые туманные места. 


Давным-давно в далекой-далекой галактике 
процветала Старая Республика, в состав которой 
входило множество цивилизаций — этакое, 
выражаясь современным политическим языком, 
«многонациональное федеративное государство», 
занимавшее всю галактику. Законодательная власть 
в Республике принадлежала Сенату, 

а исполнительную осуществляли «местное 
самоуправление» (правительства планет, входивших 
в состав Республики) и Джедай-Рыцари. Джедаем 
могло быть любое разумное существо. Единственное 
условие отбора — способность чувствовать Силу 
(йе Рогсе) и манипулировать ею. Сила — это 
вырабатываемая живыми организмами животного 
и растительного царств энергия, наделявшая тех, 
кто мог ею пользоваться, фантастическими 
способностями. Джедаи могли читать чужие мысли, 


Операционная среда — УЛидо\уз 95 + ОиесиХ 5 (име- 
ется на первом диске с игрой). 


Процессор — РепНит 90 (рекомендуется Репйит 166 
и выше). 


Оперативная память — 16 Мб (рекомендуется 
32 Мб). 


Видеокарта — РС!-совместимая с 1 Мб памяти (ре- 
комендустся аппаратный видеоускоритель типа 
ЗОЮ. 

Необходимый объем на жестком диске — 
33...128 Мб + 20 Мб для временных файлов. 


Привод СО-ВОМ - двухскоростной (рекомендует- 
ся восьмискоростной). 


Игра занимает два СО. 


Через локальную сеть 1РХ или ТСРЛР могут иг- 
рать до 8 человек. 

Через «Интернет» могут играть до 4 человек (при нали- 
чии у всех участников процессора не ниже Репит 133 
и при скорости связи не ниже 28.800 бит/с). 


Установив связь по модему, можно играть вдвоем 
(при скорости связи не ниже 14.400 бит/с). 


Вдвоем можно играть также через нуль-модем. 


При составлении настоящего описания игра была 
пройдена на компьютере с процессором Рерйит 
120, оперативной памятью 16 Мб, звуковой платой 
$3 Усе 2 МВ ЕЗ$ Аиюо4нуе. 


залечивать раны, предсказывать будущее, 
передвигать усилием воли предметы любых размеров. 


Естественно, обладание такими способностями 
таит массу искушений. Нашлись Джедаи 
(прозванные Темными), которые стали использовать 
Силу в своих корыстных целях. Между ними 
и честными (Светлыми) Джедаями всегда шла 
непримиримая борьба. Прежде носившая узкий 
характер, эта борьба стала великим бедствием 
с началом клоновых войн (Сопе И/аг$). 

Дело в том, что появилась технология, позволившая 
выращивать в специальных Спаарти-цилиндрах 
(«брааги суйт4ег$») клонов — точные копии 
конкретного человека. Клоны повторяли не только 
физическое тело «оригинала», но также его память 
и навыки. Из одного солдата стало возможным 
наштамповать тысячи точно таких же. 

К чему это привело, догадаться нетрудно. 


Хозяева цилиндров (С1опетабег$), стремясь 
улучшить качество своего воинства, клонировали 
некоторых Темных Джедаев. Тут надо пояснить, 

что технология клонирования, хотя и создавала 
физически точную копию человека, все же нарушала 
его психику. Через некоторое время клон всегда сходил 
с ума. Представляете, что происходило, 
когда сходил с ума Темный Джедай... 
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Титанические усилия Республики и Светлых Джедаев 
в конце концов остановили производителей клонов. 
Но порожденное клоновыми войнами недоверие 
к Джедаям сохранилось. Им сумел воспользоваться 
член Сената по имени Палпатин (Рарайпе). 
Манипулируя недовольством представителей 
отдельных планет и членов Сената и обещая 
восстановить былую славу Республики, 
он сумел стать президентом и коварно изничтожил 
почти всех Светлых Джедаев, после чего учредил 
новый порядок — Империю. Опираясь на алчущих 
власти индивидуумов, империя Палпатина охватила 
всю галактику. 


Но мечта о свободе не умерла. Бывший сенатор Мон 
Мотма (Моп Мойта) выступила против Палпатина 
и возглавила Союз Повстанцев, провозгласивший 
своей целью восстановление Республики. Начались 
звездные войны. Раздосадованный успехами 
Повстанцев, император Палпатин решил запугать 
всех сочувствующих Повстанцам. По его приказанию 
была построена гигантская космическая станция — 
«Звезда Смерти», способная уничтожить целые 
планеты. Существование Союза Повстанцев 
повисло на волоске. 


В это нелегкое время борцы за свободу вынуждены 
были прибегнуть к помощи Кайла 
Катана (Ке Кааги). Кайл 
родился на Салоне ($шопе), 
обитаемом спутнике планеты- 
гиганта Саллест (5аПез$8), в семье 
фермеров (как и герой фильмов 
«Звездные войны» Люк Скайуокер). 
Отец Кайла был не только 
фермером, но и прекрасным 
механиком и приторговывал 
сельскохозяйственными 
машинами. Решив пойти по его 
стопам, Кайл поступил в Академию, где проявились 
его блестящие способности в области кибернетики 
и информационного инжиниринга. Но скоро 
беззаботная жизнь студента оказалась вдребезги 
разбита. Кайл получил уведомление о смерти 
его родителей во время столкновения на Салоне 
Повстанцев с имперской экспедицией. Академическое 
начальство отказалось продлить Кайлу отпуск 
для устройства похорон. Вот тут-то бывший 
тихий студент и взорвался. Мечтая отомстить 
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Повстаницам, он добровольцем вступил в ряды 
спецподразделения армии Империи. 


Судьбе (или Силе) было угодно, чтобы в этом же 
подразделении действовала Джэн Орс (Лап Ог$) — 
тайный агент Повстаниев. 

Она открыла Кайлу правду: 

в смерти его родителей была виновна Империя. 


Когда контрразведка Империи разоблачила Джэн, 
Кайл помог ей бежать, а сам, проникшись 
отвращением к политикам, отправился в 

Приграничные Миры, где стал наемником. Именно 

ему было поручено похитить 
планы первой «Звезды Смерти». 
Кайл справился с заданием — и 
Повстанцы уничтожили боевую 
станцию (06 этом подробно 
рассказано в первом фильме 
Джорджа Лукаса). 


В целях возмездия Империя 
решила обрушить на врагов 
мощь своего нового оружия — 
боевого робота «Темный Воин» 
(РагЁ Тгооре!), разработанного 
ветераном клоновых войн генералом Моком (Мойс). 
Повстаниам пришлось снова обратиться 
за помощью к Кайлу Катану. Если вы играли в первые 
«РагЁ Еогсез», то вспомните, чем закончилось дело: 
работая на пару со своей старой знакомой Джэн Орс, 
Кайл быстро ликвидировал 
проект с самим генералом впридачу, 
а затем вновь отправился на поиски приключений. 


Между тем война между Империей и Повстаниами 
завершилась триумфом на Эндоре. 

Но после смерти императора нашлось 
достаточно желающих стать мелкими царьками. 
Самыми опасными 
среди этих «маленьких наполеонов» 
стали Темные Джедаи, 
сплотившиеся вокруг Джерека. Темный Мастер 
Джерек жаждет найти долину Джедаев, 
где похоронены многие великие рыцари, 
захватить Силу, скопившуюся на месте 
их захоронения, и стать новым императором. 


Но на пути Джерека стоит Кайл. Дело в том, 
что именно Джерек убил отца Кайла. А Кайл как раз 
собрался найти убийцу своих родителей... 
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Мониторы состояния 


Непосредственно во время игры в нижних углах игрового 
экрана (если вы не максимизировали его) размещаются два 
полукруглых монитора НОР (Неа4$-Ор Р15р1ау). 


Слева — монитор энергощита и «жизни». Состояние энер- 
гощита демонстрируется цветом двух зеленых дуг и зеле- 
ными цифрами (максимальное значение - 200 ед.). Щит 
защищает вас от воздействия оружия врагов, но бесполе- 
зен при падениях, в случае контакта с опасной средой, а 
также не защищает от укусов драконов и ударов силовых 
топоров гаммореанских стражников. Красная область и 
цифры того же цвета — это индикатор вашего здоровья. 


Монитор в правом нижнем углу показывает боезапас для 
выбранного в данный момент оружия (красные цифры), 
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Заряд батарей показан полукругом маленьких желтоватых 
огоньков. Если они светятся ярко — заряд есть. А потускне- 
ли — значит, заряд иссяк. Энергия батарей нужна для работы 
инфракрасных очков и фонаря. Когда запас этой энергии 
будет исчерпан, они отключатся. Пополнить заряд вы мо- 
жете, подобрав батарейку или инфракрасные очки. Рядом 
с индикатором заряда батарей находится отдельная лам- 
почка. Она горит, когда вы включаете фонарь для освеще- 
ния (о фонаре мы еще поговорим). 


Запас Силы показан тонкими красными линиями внизу. Он 
истощается при применении вами способностей Джедай- 
Рыцаря. Восстанавливается запас Силы сам собою с тече- 
нием времени. Скорость регенерации и сам размер запаса 
зависят от уровня посвящения Кайла (его можно узнать, 
нажав Езс и выбрав после этого пункт «Лед! Ро\мегз» — 
уровень будет указан под вашим именем). Подробнее об 


уровень заряда батарей и запас Силы. 


Особенности установки 


Устанавливайте игру в максимальном объе- 
ме (128 Мб). В этом случае загрузка каж- 
дого нового уровня займет 5...20 сек. (в 
зависимости от скоростей СО-дисковода и 
винчестера). При использовании лишь 
33 Мб на винчестере длительность загруз- 
ки уровня возрастет на 10...30 сек. 


Крайне важно наличие свободного места на 
жестком диске после инсталляции игры. Если 
свободных 20 Мб нет, игра может не запус- 
титься: «]е41 Ки», в отличие от первых 
«Рагк Еогсез», грузит очередной уровень в 
оперативную память не целиком, а создает 
еще временный файл на жестком диске. 


Если процессор у вас ниже Репбиат 166 и 
средств вроде «ЗОЁх» вы не используете, не 
выставляйте разрешение экрана больше 
640х480. Иначе игра будет сильно тормозить. 


Плавность прокрутки графики можно повысить 
следующими способами. Во-первых, уменьши- 
те размеры игрового экрана. Во-вторых, не 
включайте внешнюю камеру (ЕТ), играйте в 
«Те Кп!эВ® как в обычный «ЗО-асНоп». 
В-третьих, отключите музыку. Это можно сде- 
лать и до начала, и во время игры. Если вы уже 
начали играть, нажмите Ес. Появится основ- 
ное меню. Выберите «Зешр», потом «Зоип4», 
там музыка и выключается. Звуковые эффек- 
ты отключать не советую, т. к. они несут по- 
лезную информацию: иногда врагов сначала 
услышишь, и лишь потом — увидишь. 


К звуковому оборудованию игра не предъявля- 
ет особенных требований. Главное, чтобы ваша 
звуковая плата поддерживала \Лидоууз 95. Если 
ваша звуковая плата — 8-битная, то вне зависи- 
мости от установок в «Зеар» качество звука 
будет низким. Но различие между качествен- 
ным и не очень качественным звучанием 
по-настоящему заметно только тогда, когда вы 
играете в наушниках. 


этом см. в разделе «Способности Джедай-Рыцаря». 


Технические проблемы 


Начнем с самой неприятной проблемы: вы не можете запустить игру, хотя 
ваш компьютер удовлетворяет системным требованиям «]е@1 Кии». 


Проверьте наличие свободного места на жестком диске (для временно- 
го файла нужно не менее 20 Мб). 


Проверьте, не загружены ли какие-нибудь другие программы. Вполне 
возможен конфликт игры с менеджерами памяти, программами защи- 
ты от вирусов и даже такой безобидной штукой, как «хранитель экра- 
на» («зсгееп зауег» — программа, выдающая на экран простаивающего 
компьютера геометрический узор, звездное небо ит. п.). 


Если буква, присвоенная СР-дисководу, изменилась после установки 
игры (например, вы сделали себе еще один логический диск, а СР «пе- 
редвинулся» по алфавиту на одну позицию), вам придется полностью 
переустановить игру. 


Возможны ошибки чтения файлов с СО или жесткого диска. Как пра- 
вило, это происходит, если ваши дисководы работают в режиме 
«М5-20$ Сотрай Шу». Чтобы это проверить, щелкните правой кноп- 
кой мыши на иконке «Му Сотршег» («Мой компьютер», на рабочем 
столе Упдо\з 95). Щелчками на левой кнопке выберите из появивше- 
гося меню пункт «Ргорегйез» («Свойства») и закладку «РегРогтапсе» 
(«Быстродействие»). Посмотрите на строчку «ЕПе Зузет» («Файловая 
система»). Там должно стоять: «32-6 («32-разрядная поддержка»). 
Если же там указано, что какой-нибудь из ваших дисководов использу- 
ет режим «М$-2О$ Сошрай Ииу», значит, этот дисковод не скон- 
фигурирован под УЛп4о\$ 95, из-за чего у вас «не идут» программы, 
написанные только для 32-битного файлового доступа («Теа Кл! — 
как раз такая программа). Одной из причин использования режима «М5 
20$ СошраН Ииу» может быть устаревшая материнская плата вашего 
компьютера, которая не поддерживает ГВА (Г.оз1са! В1оск А9@гез$15) 
на аппаратном уровне, а требует для этого дополнительных программ. 


Может также оказаться, что интерфейс вашего ТРЕ- или 
$С$1Т-винчестера не «прописан» в \УЛш4до\5 как следует или же вы 
используете устаревшие драйверы ШЕ или $С51. 


И последнее. Вместо игры вы можете получить просто черный экран. 
Сначала попробуйте нажать Езс, Епеег или ПРОБЕЛ. Если не помо- 
жет, нажмите СЕх1 + АТ + Ре1ефе и выберите «Еп4 ТазК» («Снять 
задачу») для «Леа Кем». Если после нажатия СЕг1 + А1& + Ре1ефе 
вы не увидите диалоговое окно, нажмите ЕпЕег два раза. Перезапус- 
тив компьютер, можете продолжить игру. Однако не пользуйтесь 
СЕг1 + А1Е + Ре1ефе во время игры без веской причины - это мо- 
жет «подвесить» всю систему. 
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Управление. Меню «Сопогор 


Управление игрой осуществляется при помощи клавиату- 
ры в сочетании с мышью или джойстиком. Клавиши 
управления можно переназначить в меню «Сопго15». 


Для входа в это меню щелкните на «Зешр», если вы еще 
не начали прохождение задания. В противном случае на- 
жмите Езс и в появившемся основном меню выберите 
«Зешр». Появятся несколько дополнительных меню: 


Сепега! — здесь можно включить или отключить ви- 
деофрагменты и субтитры. Очень важна 
опция вращения автокарты. Если вы не 
включите ее, то всегда будете смотреть на 
автокарту с фиксированной точки, что, на 


мой взгляд, не очень-то удобно; 


здесь я рекомендую включить «Аи 
Айтитз» — тогда ваше оружие будет автома- 
тически наводиться на врагов, что значи- 
тельно повысит точность стрельбы (однако, 
если враг стоит рядом со взрывоопасными 
контейнерами, вы не сможете подорвать их, 
а будете палить по врагу, как бы ни повора- 
чивали ствол оружия). 


Сатер!ау — 


Не мешает включить «Айтште Сгоузйат» — 
появится перекрестие прицела, очень 
важное в поединках на световых мечах 
(подробнее об этом ниже). 


А «ГёэйбаВег Аи1о-сатега» лучше 
выключить, иначе при размахивании мечом 
будет автоматически включаться внешняя 
камера. Выглядит это, конечно, красиво, но 
попасть по врагу мечом станет труднее, даи 
требования к системе резко возрастут. 


Опцию «Кеер Глей5арег» тоже отключите, 
ането Кайл откажется расставаться со своим 
мечом. 


Обязательно отключите «№ Рапзегои$ 

_ Иеаропз», иначе компьютер не позволит вам 
применять опасные виды оружия (ракетную 
пусковую установку и ударно-волновое 
ружье) в закрытых помещениях; 


тут вы можете выбрать графическое разре- 
шение и задействовать трехмерную акселе- 
рацию (только не забудьте сначала 
проверить, поддерживает ли ее ваша видео- 
карта, иначе рискуете подвесить компьютер); 


015р1ау - 


Зонпа — настройка звука и музыки; 


Сопго!$ — 


выбор органов управления (мышь или джой- 
стик), настройка управляющих клавиш. В 
подменю «ОрНоп$» стоит включить опции 
«Епа Ме Етеейоок» 
(вы сможете одновре- 
менно двигаться и 
вертеть головой во 
все стороны, не пово- 
рачивая корпуса) и 
«Атау5 Кип» (всегда 
будете передвигаться 
бегом). 
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Оружие 


Ваш арсенал и оборудование перекочевали из предыдущей 
части игры, но некоторые изменения все же произошли. 
По умолчанию оружие вызывается цифровыми клавиша- 
ми на основной клавиатуре. 


Первым в арсенале значатся ваши крепкие кулаки, но за- 
чем они нужны — совершенно непонятно, т. к., в отличие 
от первой «РагК Еогсез», в «]е1 Кп!з» нет этапов, где у 
вас не будет оружия. 


С усовершенствованным бриарским пистолетом 
(Мойеа Вгуаг Ро) вы начинаете игру. Огневая мощь 
вполне прилична. Главное достоинство — точность стрель- 
бы. На короткой и средней дистанции пистолет не прома- 
хивается (конечно, если вы навели его точно). Кроме это- 
го, пистолет очень экономичен: тратит на выстрел всего 
одну единицу энергии. Недостаток — малая скорострель- 
ность. Поэтому в ближнем бою пистолет применять особо 
часто не стоит: враг успеет наделать в вас больше дырок, 
чем вы в нем. Еще один недостаток пистолета присущ всем 
энергетическим видам оружия: чем дальше стоит враг, тем 
слабее будет полученное им ранение. Тип боезапаса — энер- 
гетические единицы (Епегоу ОпИ$). Максимально возмож- 
ный боезапас — 500. 


Винтовку-бластер (Ваяег Ю Те) вы сможете подобрать 
у убитого врага во время самого первого задания. Хотя по 
огневой мощи винтовка немного уступает пистолету, зато 
она обладает намного большей скорострельностью. Глав- 
ный недостаток винтовки — малая точность попаданий. 
Поэтому лучше применять ее в ближнем бою: реже будете 
мазать, да и врага прикончите быстро. Неточность стрель- 
бы винтовки зависит не от вас; она заложена создателями 
игры. Так что не старайтесь с ней справиться -— все равно 
не получится. Тип боезапаса — энергетические единицы. 
Максимально возможный боезапас — 500. 


Тепловой детонатор (Тйегта! Реюпаог) играет роль 
гранаты. Вы впервые найдете это оружие при выполнении 
второго задания. В «]е41 Кп1®№» детонатор не так силен, 
как в «РагКк Еогсез», но при точном попадании способен 
уложить любого противника. Применять детонатор можно 
двумя способами. Вы можете просто бросить его во врага, 
нажав клавишу «Ее Риптагу» — и детонатор взорвется сразу 
при соприкосновении с препятствием (стеной, врагом и 
т. п.). Если же нажать клавишу «Ее Зесопдагу», то дето- 
натор взорвется через 3 секунды. При этом, если он упадет 
на пол, то будет просто катиться в направлении броска. Бро- 
сать детонатор также можно двумя способами. Если хотите 
поразить врага вблизи, нажмите соответствующую клави- 
шу и быстро отпустите. При броске на большое расстоя- 
ние нужно нажать клавишу выстрела и отпустить ее через 
некоторое время. Чем дольше клавиша оставалась нажа- 
той, тем на большее расстояние полетит детонатор. 


Поскольку на прицеливание требуется некоторое время, да 
и точность броска не ахти, применяйте детонатор либо когда 
противник вас еще не заметил (он стоит на большом рас- 
стоянии, а вы залегли рядом с контейнером), либо если 
он не сможет поразить вас ответным огнем (вы — на краю 
скалы или шахты лифта, а противник стоит внизу). В 
последнем случае советую не спеша бросать детонато- 
ры на головы врагов, применяя «Ее Зесопдагу». 
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Использование детонаторов в помещении достаточно опас- 
но. Так, если потолок низкий, то летящий по параболе де- 
тонатор может задеть его, ба-бах! — и вы ранены. Так что 
соблюдайте осторожность или установите в «бер» опцию 
«Мо Рапзегоч$ \еаропз». 


Максимальное количество детонаторов в вашем рюкзаке 30. 


Энергетический арбалет (Воисаяег) вы найдете в ходе 
выполнения задания номер три. Арбалет стреляет или мощ- 
ным одиночным выстрелом, убивающим при точном попа- 
дании любого противника (клавиша «Еие Ргипагу»), или 
четырьмя слабыми выстрелами, разлетающимися веером 
в разные стороны (для этого нажмите «Ее Ритагу» и се- 
кунду-другую не отпускайте). Если вы нажмете клавишу 
«Еще Зесопдагу», то выстрел при попадании в стену или 
другое препятствие отразится от нее (причем отражаться 
он может два раза подряд). 


Основной недостаток арбалета — мизерная скорострель- 
ность. Советую использовать это оружие только на боль- 
шом расстоянии, тщательно прицелившись. А лучше 
всего — вообще не пользуйтесь арбалетом. 


Тип боезапаса — единицы питания (Ро\ег ЧпИ$). Макси- 
мально возможный боезапас - 500. 


Имперский многоствольный пулемет (Гтреп Вереег 
ЕПе) — пожалуй, самое классное оружие. Вы подберете 
ес, выполняя пятое задание. Его главное достоинство — ве- 
ликолепная скорострельность. Кроме того, это оружие до- 
вольно экономично (на выстрел тратится всего одна еди- 
ница питания), да и убойная сила неплоха. В «Ле Киз 
вы найдете достаточно боеприпасов к этому оружию, т. к. 
им вооружены и ваши враги (в первых «Рак Еогсе$» с этим 
была проблема). 


Стреляет пулемет или непрерывным потоком выстрелов 
(клавиша «Ее Ргипагу»), или короткими очередями по три 
выстрела (клавиша «Ейе Зесопдагу»). 


Тип боезапаса — единицы питания. Максимально возмож- 
ный боезапас — 500. 


Ракетная установка (Вай Сип) — мощнейшее оружие, 
которое вы подберете в ходе выполнения восьмого зада- 
ния. При точном попадании ракета или сразу взрывается 
(клавиша «Ее Ргитагу»), или «впивается» в жертву и не- 
которое время дымится перед тем, как бабахнуть (клави- 
ша «Еие Зесопдагу»). Ракеты поражают не только людей, 
штурмовиков (солдат Империи в белых доспехах) и ино- 
планетян, но и шагающие танки. Попадите в танк три-че- 
тыре раза - и ему конец. 


Хотя стреляет это оружие быстрее, чем арбалет, все же 
низкая скорострельность — его явный недостаток. Второй 
«минус» — ракета летит медленно и враг может успеть увер- 
нуться. 


Тип боезапаса — ракеты (КаЙ СВагоез). Максимально воз- 
можный боезапас — 30. 


Управляемые заряды (5едиепсег Сйагое$), или мины, вы 
сможете подобрать во время задания номер шесть. Дей- 
ствуют заряды аналогично противопехотным минам из 
первых «РагК Еогсез». Нажав «Ее Ргипагу», вы кладете 
заряд на пол, и через две секунды он взрывается. Если же 
вы нажмете клавишу «Еше Зесопаагу», то тоже положите 
мину на пол, но мина в этом случае взорвется лишь при 
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чьем-нибудь приближении к ней (в т. ч. и при вашем при- 
ближении). | 


Мины практически бесполезны при игре в одиночку, зато 
в многопользовательской игре они зарекомендовали себя 
наилучшим образом. 


Максимально возможное количество зарядов в рюкзаке - 30. 


Стоукерская ударно-волновая винтовка (51оикег 
Сопси5зюп КТе) — мощное оружие, стреляющее «пуля- 
ми» из сжатого ионизированного воздуха и поражающее 
за счет ударной волны взрыва. 


Винтовка может стрелять зарядом массового поражения 
(клавиша «Еие Риитагу»), который при попадании выбра- 
сывает беловатое облачко, убивающее всех врагов, оказав- 
шихся рядом. Не применяйте такой выстрел в закрытых 
помещениях — только себе навредите. Второй тип выстре- 
ла — узконаправленная волна (клавиша «Еще Зесопдагу»), 
поражающая только того врага, на которого направлен ствол 
винтовки. Этот тип выстрела можно без опаски использо- 
вать в любом месте. 


Единственный недостаток ударно-волновой винтовки: у нее 
невелика скорострельность. 


Тип боезапаса — единицы питания. Максимально возмож- 
ный боезапас — 500. 


Световой меч Джедая (Лей Глейизарег) вы автоматичес- 
ки получите по завершении третьего этапа. По замыслу 
Джорджа Лукаса, это самое сильное оружие во Вселенной 
«Заг \У/агз». Меч способен разрезать материалы, которые 
не может пробить другое оружие (шкуру дракона, некото- 
рые двери и решетки). Меч обязательно понадобится вам 
в поединках с Темными Джедаями. Недостатки меча в том, 
что он действует только на коротком расстоянии и требует 
точного прицеливания. 


Есть у светового меча и дополнительная особенность — он 
способен отражать выстрелы врагов. Для этого нужно про- 
сто включить меч и не нажимать ни на какие клавиши. (Но 
учтите, меч не отразит все 100 % выстрелов. В вас хоть 
раз да попадут.) Эту особенность светового меча стоит при- 
менять после того, как вам станет доступна способность 
«притягивание»: включаете меч, выбираете эту способ- 
ность, нажимаете ее клавишу и сближаетесь с врагом. Не- 
сколько его первых выстрелов до вас не дойдут, а когда вы 
приблизитесь к противнику и «притягивание» начнет дей- 
ствовать (появятся синие круги), обезоружьте врага и тут 
же полосните мечом. 


Боезапас не требуется. 
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Оборудование 


Оборудование — это те штучки, которые вы можете но- 
сить с собой в рюкзаке и применять по мере необходи- 
мости. 


Фонарь (Неда 112й1) при вас с самого начала игры. Слу- 
жит для освещения темных мест, потребляет мало энер- 
гии батарей, но зато выдает ваше присутствие врагам. 


Инфракрасные очки (Тт}’а-ге4 Соге$) позволяют вам 
видеть во тьме и заглядывать в темные углы. Как только 
найдете очки, применяйте их вместо фонаря: они не све- 
тятся и не привлекают врагов. Однако очки потребляют 
очень много энергии. 


Емкость с бактой (Васа ТапЕ) — это цилиндр, наполнен- 
ный прозрачным биологическим раствором, заживляющим 
практически любые раны. Применение емкости с бактой 
восстанавливает здоровье на 30 ед. В рюкзаке у вас может 
быть не более пяти емкостей с бактой. 


Гаечные ключи (\’епсйез) в некоторых случаях приго- 
дятся, чтобы передвинуть задвижки. Гаечные ключи ос- 
таются в вашем рюкзаке до окончания этапа, после чего 
пропадают. 


Напоследок скажу немного о 
предметах, которые вы мо- 
жете подобрать и тут же при- 
менить. 


Квадратный контейнер- 
аптечка (Неайй Рас) вос- 
станавливает вашу «жизнь» 
на 20 ед. 


Рюкзаки (вы их ни с чем не 
спутаете) бывают разные 
(например, «5 огикоорег 
ВаскрасЁ» или «5тизег 
Васкрас_») и по-разному 
восстанавливают ваш энергетический щит. 


Бронежилет (Агтоиг Иез) — это нагрудник тускло-се- 
рого цвета, восстанавливающий ваш энергощит до уров- 
ня 200 ед. 


«Оживление» (Везле) похоже на нагрудник, но ярко- 
оранжевого цвета. Полностью восстанавливает «жизнь» 
и энергощит. 


Ярко-красный цилиндр (Иеароп бирегсйагее) — это за- 
ряд, в несколько раз увеличивающий скорострельность 
всех видов оружия (примерно на 10 секунд реального вре- 
мени; при этом цифры на индикаторе боезапаса на пра- 
вом «НОВ» окрасятся в желтый цвет). За пару секунд до 
истечения времени действия сверхзаряда цифры начнут 
мигать, и вы услышите звуковой сигнал. 


Сверхзаряд (Еогсе бигксе) усиливает способности Дже- 
дая: теперь «захват» действительно потреплет врага, а 
«ослепление» надолго выведет его из строя. Для Свет- 
лых Джедаев свехзаряд похож на два белых кольца (одно 
в другом), для Темных — это темно-красная звезда. Свет- 
лые Джедаи не могут применять темно-красную звезду, 
а для Темных нет пользы от белых колец. 


2.2 


ИГРОМЯНИЯ № 3 `97 


Ваши враги 


Врагов у вас много: это и имперские войска, и враждебные 
инопланетяне, и просто чудовища. 


Имперские войска 


Штурмовики (51огпигоорег$) — солдаты в белых доспе- 
хах. В отличие от первых «РагКк Еогсез», теперь встреча- 
ются штурмовики трех разновидностей. Первый тип — 
обычные штурмовики, вооруженные винтовкой-бластером. 
Второй тип — штурмовики, вооруженные многоствольным 
пулеметом. От обычных штурмовиков их отличает ко- 
ричневый наплечник на правом плече. Третий тип — 
штурмовики, вооруженные ракетными установками (с 
ярко-желтым наплечником). Старайтесь уничтожать их 
в первую очередь: пара точных попаданий из ракетной 
установки — и вам конец. А вообще, на большое рассто- 
яние все штурмовики стреляют неточно. 


Офицеры (О]йсег$) — люди в коричневой форме. Воору- 
жены пистолетами, ибо носить более тяжелое оружие офи- 
церу зазорно. Стреляют очень точно, почти никогда не про- 
махиваются. 


Коммандос (Соттапао5) — 
люди в серой (светло-черной) 
форме с открытыми шлемами 
на голове. Их набирают из чис- 
ла офицеров, но вооружены 
они винтовками-бластерами. 
Стреляют почти так же плохо, 
как штурмовики, зато двигают- 
ся быстрее. Коммандос встре- 
тятся вам ближе к концу игры 
(последние 5-7 этапов). 


АТ-$Т — двуногий шагающий 
танк Империи. Вооружен час- 
то стреляющей пушкой, кото- 
рая быстро уничтожит вас, если вы не спрячетесь в укры- 
тие. Против танка бесполезно оружие почти всех видов: 
лучи просто отскакивают от брони. Уничтожить танк мож- 
но лишь ракетами. К счастью, танки попадутся вам всего в 
нескольких заданиях. 


Имперский дроид-разведчик (Ттрена! Ргое Огоа) — 
железная коробка с множеством конечностей, торчащих из 
нижней части корпуса. (Вообще-то «дроид» — сокращение 
от слова «андроид». Первоначально так называли меха- 
нических кукол, изготовлявшихся во Франции ХХ века 
мастером Анри Дро. С тех пор слово «андроид» стало 
нарицательным и в фантастической литературе им на- 
зывают человекоподобных роботов. Однако в мире 
«Звездных войн» слово «робот» не прижилось. Все ум- 
ные машины предпочитают именовать «дроидами».) 
Дроид-разведчик вооружен бластерами, по силе равными 
винтовкам штурмовиков. Он может внезапно вылететь из- 
за верхнего угла здания, застав вас врасплох. При точном 
попадании дроид-разведчик взрывается как бомба, так что 
старайтесь уничтожать такие машины на расстоянии. 


Еще вам встретятся римоут, роботы-мыши и автоматичес- 
кие орудийные башни. Шарик-римоут («тетое» — робот 
с дистанционным управлением) вооружен множеством раз- 
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рядников, причиняющих боль. Очень верткий и неприят- 
ный противник. Однако броня у него ерундовая, разлетит- 
ся после первого точного попадания из оружия любого вида. 
Роботы-мыши (Мои5е КоБог5) — ездящие по полу коро- 
бочки на колесах. Не вооружены. Но если вы уничтожите 
такую «мышь», то среди обломков сможете найти батарей- 
ку. Автоматические орудийные башни (Сип Тигте$) — 
излюбленное оборонное средство Империи. Могут быть 
расположены на полу, на потолке или в нишах. При вашем 
приближении начинают очень быстро стрелять. 


Враждебные инопланетяне 


Граны (Стап$) — гуманоиды с тремя глазами (одного из 
них вы увидете во вступительном видеофрагменте к пер- 
вому этапу игры). Некоторые из них вооружены винтовка- 
ми-бластерами, некоторые — тепловыми детонаторами. Есть 
и такие, что норовят ввязаться в рукопашный бой (ваш энер- 
гощит не сможет защитить вас от ударов их кулаков). 


Трандошаны (Тгап4озйап$) — рептилии-гуманоиды, воо- 
руженные ударно-волновыми винтовками. Встретятся вам 
в середине игры. 


Родианы (Воап5$) — гуманоиды с зеленой кожей, воору- 
женные пистолетами, из которых очень точно стреляют. 
Встретятся только на двух первых этапах игры. 


Гаморреанские стражники (Сатотгеап Сиаг45) — ребя- 
та со свинячьими рылами, вооруженные силовыми топо- 
рами, которым нипочем ваш энергощит. К счастью, топо- 
ры годятся только для ближнего боя. 


Таскены (Тизкеп$) — жители пустыни, ведущие кочевой 
образ жизни. Воруют и грабят слабых. Вооружены энерге- 
тическими арбалетами. Первый раз таскены встретятся вам 
на третьем задании. 


Чудовища 


Келианский дракон (Ке! ПОгазоп) — большая неповоротли- 
вая тварь, против которой годится только световой меч. 
Встретится он вам только однажды. Да и то драться с ним 
необязательно, можно просто, вызвав лифт, сбежать. Рай- 
он, где затаился келианский дракон, совершенно не нужен 
для прохождения этапа. 


Майлок (Ма|ос) — эдакая желтая стрекоза с хвостом скор- 
пиона. Не так опасна, как келианский дракон, но способна 
летать и обожает подстерегать вас в засаде. Однако майло- 
ков всегда выдает хло- 
пающий звук крыльев — 
так что внимательно 
слушайте звуки, произ- 
водимые игрой. 


Имеются еще два типа 
подводных тварей — ось- 
миног и нечто, отдален- 
но напоминающее рыбу. 
Эти представители чуж- 
дой фауны нападают на 
вас только когда вы про- 
плываете совсем близко. 
Ктому же они хорошо за- 
метны и уничтожить их 
нетрудно. 
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Способности Джедай-Рыцаря 


Различают обычные и специальные способности Джеда- 
ев. Обычные способности Светлых и Темных Джедаев 
одинаковы, а специальные — различны. Уровень способнос- 
тей (их сила и длительность действия) определяется коли- 
чеством звезд, которые вы дадите каждой способности, 
щелкнув на ее иконке в разделе «)ед1 Ро\егз». Звезды вы- 
даются по окончании определенных этапов, при этом игра 
сама отправит вас в меню «]еа1 Ро\уегз». Назначать звезды 
можно только по окончании задания и только тем способ- 
ностям, иконки которых подсвечены. Учтите, что можно 
не передавать звезды тем или иным способностям сразу, 
оставив их «про запас» для более крутых способностей. 


Надо сказать, что у Светлых и у Темных Джедаев имеется 
еще «суперспособность», для которой звезды не нужны: она 
появляется автоматически в определенный момент игры. 


Использование способностей возможно, пока есть запас 
Силы. Особую ценность способности приобретают во вре- 
мя поединков с Темными Джедаями. Правда, при этом по- 
является новое ограничение: повторно применить ту же 
способность можно лишь через некоторое время (а разны- 
ми способностями можно пользоваться подряд, автоматной 
очередью). 


Стандартные способности 


Увеличение скорости движения (5рееа) обязательно по- 
надобится вам в игре (даже дважды). Без этой способнос- 
ти игру не пройти, так что потратьте на нее две звезды. 


Высота вашего прыжка (Литр) растет с увеличением 
количества звезд, переданных соответствующей способнос- 
ти. Двух звезд вполне достаточно, выше прыгать не потре- 
буется. 


Притягивание предметов (Ри!) действует так: наведите 
перекрестие прицела на предмет, включите эту способность 
клавишей и не отпускайте ее. Вокруг предмета появятся си- 
ние круги: цель «захвачена». Отпустите клавишу — и предмет 
подлетит к вам. Чем сильнее эта способность, тем на боль- 
шем расстоянии она действует. Притягивать можно лишь ору- 
жие (в том числе находящееся в руках противника), оборудо- 
вание и боеприпасы. Эту способность имеет смысл приме- 
нять вкупе со световым мечом (подробнее см. выше). Если 
захотите поразвлечься, дайте этой способности пару звезд. 
Но это скорее экзотика, 
нежели что-то действи- 
тельно необходимое. Ра- 
зоружить таким образом 
Темных Джедаев не полу- 
чится. Так что на этой 
способности вполне мож- 
но сэкономить звезды. 


Способность видеть 
скрытое (5еетз) очень 
важна в поединках с Тем- 
ными Джедаями, по- 
скольку во время боя они 
частенько становятся не- 
видимыми. Потратьте две 
звезды, больше не надо. 
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Спецспособности Светлых Джедаев 


Восстановление здоровья (НеаЙй), к сожалению, нельзя 
часто применять в поединке с Темными Джедаями. А в 
обычных заданиях вы и так найдете, чем себя вылечить. 
Однако в конце игры Темные Джедаи пойдут крутые. Тог- 
да стоит выделить пару звезд на эту способность. 


Убеждение (Регзиайоп) заставляет противника на неко- 
торое время утратить агрессивность: Темный Джедай пос- 
ле применения этой способности будет кружить вокруг вас, 
но нападать не станет. 


Ослепление (ВПпане5$5) менее действенно. Противник на 
короткое время (гораздо меньшее, чем при «убеждении») 
прекращает атаковать. 


Впитывание (Афзот4) позволяет вам впитывать в себя 
энергию оружия врага. 


Суперспособность Светлых Джедаев — защита 
(Рголеспоп). На короткое время вы становитесь абсолют- 
но неуязвимы для всех видов оружия (но не для специаль- 
ных способностей Темных Джедаев). 


Спецепособности Темных Джедаев 


Бросок (Тйгом») действует аналогично «притягиванию пред- 
метов». Вы наводите перекрестие прицела на врага, вклю- 
чаете эту способность соответствующей клавишей и не 
отпускаете ее. Вокруг врага появляются красные круги. 
Отпустите клавишу — и способность сработает. Но я так и 
не понял, какой вред наносит врагу эта способность. 


Захват (Стр) действует подобным же образом. Попавший 
под воздействие этой способности враг начинает терять 
здоровье. Чем больше звезд вы отдали этой способности, 
тем больший урон здоровью противника она нанесет. 


Молния (лет) ударит рядом с вами при нажатии на 
соответствующую клавищу. Если вы не отпустите клави- 
шу, молния будет бить, пока не иссякнет запас Силы. 


Разрушение (Реягисйоп) действует вот как. Из вашей ла- 
дони вырывается сгусток энергии, вскоре взрывающийся. 
Но поймать момент и торпедировать сгустком врага доволь- 
но трудно. 


Суперспособность Темных Джедаев — смертельный взор 
(еа) 5121). Противник, на которого вы смотрите, начи- 
нает терять «жизнь». Способность перестает действовать, 
если противник зайдет за какое-нибудь препятствие и вы 
потеряете его из виду. 
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Прохождение 


Уровни сложности 


Повышение уровня сложности проявляется двояко. На 
обычных этапах врагов становится все больше и больше 
(но и боеприпасов тоже, ведь вы можете взять их у уби- 
тых). А на специальных этапах (где происходят поединки 
на световых мечах) Темные Джедаи «крутеют» (у них воз- 
растает количество «жизни» и они чаще применяют про- 
тив вас свои способности). 


Светлая и Темная стороны Силы 


«Тед Кп12» — первая «ЗР-асНоп», где учитывается ваш 
морально-этический облик. Вы начинаете игру, немного 
тяготея к Светлой стороне Силы. Если баланс не изме- 
нится, в конце концов вы станете Светлым Джедаем и 
вам будет суждено спасти галактику от Джерека. Если 
же баланс нарушится в пользу Темной стороны, она со- 
блазнит вас и игра закончится по-другому: вы станете 
Темным императором. 


Так что выбор сюжета во многом зависит от вас, причем 
происходит он не сразу, а постепенно, незаметно для вас. 
Определяющим фактором служит ваше поведение по от- 
ношению к «нейтралам» -— невооруженным людям и робо- 
там, разгуливающим по этапам игры. Если вы не будете 
их трогать, баланс не нарушится. Будете же убивать (даже 
случайно) — сдвинется в пользу Темной стороны. При этом 
в игре изменится один из этапов. 


Каким быть: хорошим или плохим? Выбор, безусловно, за 
вами, но я советую быть хорошим. Во-первых, добро все- 
гда должно побеждать зло, хотя бы в компьютерных иг- 
рах. Во-вторых, если вы станете плохим, то Кайл неиз- 
бежно убьет Джэн Орс. А разве можно убивать такую сим- 
патичную девушку, которая к тому же столько раз спасала 
вас? В-третьих, особые способности Темных Джедаев хотя 
и выглядят более привлекательно, но на самом деле до- 
вольно бестолковы. А вот способности Светлых Джедаев 
весьма практичны. 


Советы 


Не спешите. Во времени вы не ограничены, даже если из 
поставленных задач как будто следует противоположное. 
Например, в самом первом задании вам надо успеть до- 
гнать робота. С какой бы скоростью вы не проходили этот 
этап, робот все равно никуда улететь не успеет. Правда, 
ближе к концу игры все-таки есть одно задание (пятнадца- 
тое), которое «поставит» вас «на часы», но и там времени 
вполне хватит. 


При встрече с врагами лицом к лицу можно избежать ра- 
нений двумя способами: все время смещаясь вбок или при- 
седая. Но если вы решите присесть, имейте в виду, что 
враги промахнутся не более двух раз. Потом компьютер 
примет в расчет изменение положения вашего тела — и вам 
придется искать аптечку. 


При прохождении этапа всегда делайте не одно, а два «со- 
хранения». Причем между ними должен быть некоторый 
разрыв по времени. Дело в том, что, если вы «сохраните» 
игру (через основное меню либо при помощи «ОшсКзауе») 
сразу после выполнения последней части задания, то иногда 


ИГРОМЯНИЯ № 3 `97 


компьютер выдает сообщение об ошибке. Если такое слу- 
чится, выйдите из «]е41 Кп1ей®› полностью, потом снова 
запустите игру и загрузите «сохранение», предшествующее 
тому, на котором вы споткнулись. 


Когда окажетесь рядом с водой, рекомендую уменьшить 
размер экрана, т. к. прозрачная вода — это тот графический 
«наворот», который больше всего жрет (другого слова и не 
подберешь) ресурсы системы. 


В предложенном ниже описании этапов поставленный за- 
дачи набраны жирнее, а секреты выделены курсивом. 


Первый этап. 
Предательство в Нар-Шаддаа 
(ФопЫе-Сго$$ оп Маг ЗВа@ даа) 


Успейте догнать 8Т88 (так зовут предателя-робота) 
д0 того, как он сядет в космический «челнок» и поки- 
нет город. 


Кайл вновь посетил Нар-Шаддаа, вертикальный город, 
прибежище контрабандистов, наемных охотников и орга- 
низованной преступности. Если вы играли в первые «ОагК 
Еогсез», то, несомненно, помните ту «легкую» жизнь, кото- 
рую устроили Кайлу подручные блаженной памяти Жаббы 
Хатта. И вот теперь все это повторяется снова... 


В принципе, это простейший уровень, рассчитанный нато, 
чтобы ввести вас в курс дела. Двигайтесь все время впе- 
ред, заходя во все двери, которые увидите. Не забывайте 
вертеть головой по сторонам и обязательно заглядывайте 
за ящики: там будут кое-какие вещички. 


Главное — не свалитесь в пропасть между небоскребами 
Нар-Шаддаа. 


Некоторых врагов можно вовремя заметить, если не ле- 
ниться посматривать вверх. Особенно это касается гам- 
мореанских стражников (толстые гуманоиды с кабаньей 
головой). 


1. Пройдя первый вентилятор (он расположен на потол- 
ке), спуститесь по коридору. Справа будет платформа, 
на которой стоит гран. Идите к этой платформе - и 
увидите наклонную дорожку. Прыгните на эту дорожку, 
поднимитесь наверх. Провалитесь в отверстие. Подбе- 
рите там все предметы и идите дальше, минуя вентиля- 
тор. Вскоре вы сможете подняться по наклонной дорожке 
до лифта, который вернет вас на основной путь. 

2. Когда дойдете до следующего вентилятора на потол- 
ке, перед вами окажется дверь. За этой дверью стоят 
три контейнера. Встав на мостик, посмотрите направо 
вниз. Там — козырек, на котором стоит гран и лежат два 
заряда для щита. Если у вас со здоровьем нормально, раз- 
бегитесь и прыгните на этот козырек (не волнуйтесь осо- 
бенно: там есть аптечка). 


25 


ИГРЯЕМ 


1 


уеа! Кп 


3. Вскоре вы окажетесь перед лифтом, ездящим по на- 
клоненной на 45 градусов плоскости. Взойдите на лифт 
и, когда он начнет двигаться вверх, успейте прыгиуть в 
отверстие в стене справа. 

4. После того как большой грузовой лифт поднимет вас 
на верхний этаж, вам придется спускаться по коридору, 
ведущему к мосту. Если будете идти вперед, то увидите 
«ИЕ ВотБег» (космический бомбардировщик Империи). Не 
стреляйте по нему: это бессмысленно. Вернитесь на мост 
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и посмотрите направо. Вы увидите четыре провала. Вы 
можете подойти и перепрыгнуть их по очереди или про- 
сто пробежать на другую сторону. 


5. Над залом, в котором полно огромных контейнеров, 
встаньте так, чтобы дорожка была слева от вас, а сам 
зал — снизу. Вы увидите выступ, образованный контейне- 
рами. Разбегитесь и запрыгните на него. Подпрыгните 
вверх и продолжайте двигаться к дыре в контейнерах. 
6. Одна из дверей зала, описанного в п. 5, ведет к окоича- 
нию этапа. Прежде чем открыть ее, повернитесь и обой- 
дите контейнеры слева. Поднимитесь по наклонной стен- 
ке. В темноте вы обнаружите проход, который ведет к 
двум вентиляторам. 


Второй этап. 
Пропавший диск (Ве Г.0$& 015К) 


Найдите отстреленную руку 8Т88 (в которой зажат 
диск с посланием отиа Кайла). 


Доберитесь до верхней площадки, чтобы встретить- 
ся с Джэн Орс. 

Сначала надо достать диск. Идите на круглую посадочную 
площадку, откуда недавно улетел «челнок». Повернитесь лицом к 
двери, от которой пришли. Идите направо к краю посадочной 
площадки и спрыгните вниз и вправо. Вы окажетесь на выступе. 
Идите по нему вдоль стены. В конце концов вам снова при- 
дется прыгнуть вниз, и вы окажетесь на площадке рядом с 
отверстием городской воздухозаборной системы. Спрыг- 
ните в отверстие. Вскоре вы наткнетесь на искомый диск. 
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Теперь придется долго 1 
бродить по шахтам и ко- 

ридорам. Не забывайте: 

вам нужно наверх. Но 

попасть туда не так-то 

просто. В конце концов 6 
вы окажетесь в помеще- 

нии, похожем на пере- 

вернутую букву «Г» (см. 5 
схему справа). На на- 

шем рисунке цифра4- 2 й 

это проход, по которому 
вы попадете в данное 
помещение. В точках 1 и 2 проходы перекрыты силовым 
полем (прозрачный красный экран). Преодолеть его невоз- 
можно. Нужно подождать, пока из точки 1 не спустится кон- 
тейнер и не проедет мимо вас. Теперь бегите в точку 3 (это 
ниша в стене). Спрячьтесь там и подождите, пока мимо не 
проедет очередной контейнер. Выскочите из ниши и забери- 
тесь на наклонную плоскость, образующую «крышу» ниши. 
Дождитесь следующего контейнера и запрыгните на него. Он 
будут двигаться в точку 2, поэтому не теряйте времени: под- 
прыгните — и вы окажетесь на выступе 5. Он тоже представ- 
ляет собой наклонную плоскость, по которой вам надо под- 
няться. Дождитесь очередного контейнера, вскочите на него 
и, быстро пробежавшись, запрыгните на выступ 6, располо- 
женный на противоположной стене. Дальше вам предстоит 
повторить все снова (подняться по наклонной плоскости, дож- 
даться контейнера из 1, пробежать по нему и запрыгнуть на 
следующий выступ на противоположной стене). Таким обра- 
зом вы доберетесь до крыши и встретитесь с Джэн. 


1. Минуйте все вентиляционные шахты. В конце концов 
вы окажетесь в районе, где будет родиан (гуманоид зеле- 
новатого цвета). Далее идите вниз по коридору в зал (точ- 
нее, коридор с очень высоким потолком), где увидите двух 
гранов. Пройдите немного вперед — увидите справа от 
себя «окно», в котором видны четыре сопла большого кос- 
мического корабля. Посмотрите вниз. Видите узкий выс- 
туп прямо под вами? Медленно сделайте шаг вперед и сва- 
литесь на этот выступ, а потом дайте задний ход. 


2. Получив красный ключ, вы обнаружите район с дорож- 
кой, ведущей в красную комнату. Идите туда, где стоят 
два контейнера и граны. Поднимитесь по дорожке и за- 
прыгните на контейнер с красными полосами. Включив 
фонарь, вы увидите выступ в заднем углу. Прыгните на 
этот выступ. 


3. Достигнув зала с двумя вилообразными кранами (вы их 
не пропустите), не спешите их двигать. Вместо этого 
заберитесь на кран справа. Пробегите до конца и спрыг- 
ните на нижний уровень (в прыжке «цельтесь» в треу- 
гольник в углу. Только перед 
прыжком позаботьтесь о 
своем здоровье: если осталось 
мало, восстановите его при 
помощи емкости с бактой. 
Вернитесь назад к кранам, 
прислоненным к стене, и по 
левому крану доберитесь до 
комнаты, в которой стоит 
инопланетянин. 
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4. Дверь в зал с контейнерами открылась? Тогда взби- 
райтесь на гору контейнеров слева. Затем разбегитесь и 
перепрыгните на контейнеры справа. 


5. Вскоре вы достигнете лифта, который поднимет вас 
к грузовому конвейеру и второму лифту. Стоя на первом 
лифте, попытайтесь запрыгнуть на оконный выступ 
справа — попадете в зону под конвейером. До этого места 
можно добраться, сойдя со второго лифта. 


6. Со второго лифта спрыгните на контейнер, затем за- 
прыгните в район, расположенный над красной комна- 
той. 

7. Поднимаясь на втором лифте, внимательно смотрите 
по сторонам. Чуть не доезжая до самого верха, вы заме- 
тите слева выступ. Пройдите по этому выступу до дру- 
гого выступа на дальней стороне зала. 


8. Поднявшись по последней наклонной дорожке, повер- 
нитесь и доберитесь до задней стены по выступу слева. 
Повернувшись направо, вы сможете запрыгнуть в малень- 
кую комнатку. 


Третий этап. 
Возращение домой на Салон 
({Пе Вешги Ноте {0 Зшоп) 


Проникните в дом отца Кайла. 


Прогуляйтесь по дому, выйдите на задний двор, далее 
доберитесь до «естественного электрогенератора». 
Будьте осторожны с кислотой, которой наполнен ге- 
нератор. 

Найдите мастерскую отца, а в ней — старого робо- 
та, чтобы тот расшифровал диск с посланием отца 
Кайла. 


Через парадную дверь в дом не попадешь: она заклинена. 
Обойдите дом слева (если стоять лицом к нему). Сзади вы 
увидите окно, закрытое ставнями. Расстреляйте ставни из 
пистолета — и сможете запрыгнуть в родное жилище. Най- 
дите выход на задний двор. В других комнатах вам необ- 
ходимо найти два гаечных ключа (\/тепсВ): синий и жел- 
тый. Они лежат на видном 
месте. 


Продолжайте блуждать, пока 
не наткнетесь на озеро. Вы 
увидите две невысокие стены 
в воде — это разведенная пло- 
тина. Есть и вход, в который 
нельзя войти (он расположен 
за плотиной — черный квадрат 
в скале). Нырните под воду. 
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Видите колодец? Через него вы попадете в комнату с дву- 
мя переключателями, которые можно повернуть только при 
помощи гаечных ключей. Две части плотины соединятся. 
Половина озера за плотиной будет осушена, и откроется 
проход, которым вы до сих пор никак не могли воспользо- 
ваться. Перелезьте через плотину (в одном месте она не- 
высока) и идите в этот проход. 


Немного погодя вам встретится сооружение, похожее на 
водохранилище, только вместе воды оно заполнено какой- 
то неприятной на вид жидкостью. Это «естественный ге- 
нератор», при помощи которого ваш отец вырабатывал элек- 
тричество. Жидкость, заполняющая его, вредит вам. По- 
этому преодолевать генератор надо прыжками. Ваша зада- 
ча — запрыгнуть на выступы скалистых стенок генератора. 
Приглядитесь -— и вы увидите их. 


Миновав генератор, вы окажетесь в мастерской отца. Ищи- 
те робота (он лежит на видном месте). 


По завершении этого задания Кайл получит световой меч 
и начнет восхождение к званию Джедай-Рыцаря. 


1. Стоя перед дверью в дом отца Кайла, повернитесь кру- 
гом. Вы увидите таскена, а позади него — темное пятно 
на скалистой стене. Выстрелите в это темное пятно. 


2. Поднимитесь на холм слева от дома. В заднем углу вы 
снова увидите темное пятно. Выстрелите в него. 


3. Спрыгните в комнату, над которой проложена дере- 
вянная балка (если встать на балку, она обрушится). 
Откройте дверь. Идите вперед, потом направо. Расстре- 
ляйте таскена. Справа на стене вы увидите трещину. 
Выстрелите в стену. 


4. Выйдите на задний двор (зеленый зал, где есть дверь, 
которую можно открыть только красным ключом). По- 
вернитесь и пройдите по коридору, пока не упретесь в 
тупик. Выстрелите в трещину на стене слева. 


5. Поднимитесь по лестнице и откройте дверь в холл с 
двумя таскенами. Во второй маленькой комнатке, куда 
можно попасть из этого холла, одна стена — темная. 
Выстрелите в нее. 


6. Войдите в туннель справа от водопада. Приблизитель- 
но на полпути при подъеме по наклонной дорожке вклю- 
чите фонарь - и справа вы увидите комнату. 


7. Когда достигнете «естественного электрогенерато- 
ра» (озеро мерзко выглядящей жидкости, над которым 
время от времени сверкает молния), восстановите зд0- 
ровье. Идите вперед в «воду», потом повернитесь на 180 
градусов -— и увидите в углу под жидкостью комнату. Толь- 
ко не задерживайтесь там: погибнете. 


8. Войдя в проход в скале на другой стороне электрогене- 
ратора, время от времени включайте фонарь - справа вы 
увидите маленькую комнатку. 
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Четвертый этап. 
Меч Джедая (Зедг’; Тао заБег) 


Используя акведуки и оросительные каналы, доберитесь 
до водоочистителя. 


Поднимите уровень воды в водоочистителе. 
Найдите проход к плотине. 
За плотиной расположено место встречи с Джэн Орс. 


Вода — ваша путеводная нить на этом этапе. Куда она те- 
чет, туда и двигайтесь. В одном месте вам придется пры- 
гать с акведука, подвешенного в воздухе. Перед тем как 
сделать это, посмотрите вниз. Там — еще один акведук. 
Постарайтесь упасть прямо в него: вода смягчит удар и вы 
не потеряете здоровье. | 


Еще один неприятный участок — конструкция из железных 
балок. Тут придется несколько раз прыгать, причем из весь- 
ма неудобного положения. А если сорветесь — погибнете. 
Действуйте осторожно и не забывайте «сохраняться». 


Настоящие проблемы появятся, когда вы окажетесь в во- 
доочистителе (огромный зал, до половины заполненный 
водой). Ваша задача — поднять уровень воды еще выше. В 
центре зала есть два вертикальные цилиндра, помещен- 
ные один в другой. В них можно попасть через отверстия, 
расположенные под водой (см. схему внизу страницы). Ныр- 
ните под воду и проплывите в отверстие 3. Поднимитесь 
наверх, глотните воздуха. Снова нырните и проплывите в 
отверстие 2. Вы окажетесь внутри «трубы». Всплывите на- 
верх и осмотритесь. На стене вы увидите кнопку 1, позво- 
ляющую поднять уровень воды (нажмите). Теперь нырни- 
те, проплывите через отверстие 2, потом через отверстие 
3 и всплывите. Вы окажетесь вровень с проходом 4. Он-то 
вам и нужен для продолжения путешествия. 


В самом конце 
нужно будет от- 
крыть ворота, 
за которыми 
находится оче- 
редное озеро. 
Выйдите на бе- 
тонный берег — 
и Джэн приле- 
тит за вами. 


По завершении 
этого задания 
Кайл получит 
первую стан- 
дартную спо- 
собность Дже- 
дая — ускорен- 
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ный бег. Не забудьте назначить этой способности звезды. 


1. Доберитесь до района, залитого водой. Спрыгиите в 
воду и идите по течению к решетке. Разрежьте ее свето- 
вым мечом. | 


2. Спуститесь по водопаду, разрежьте мечом решетку. 
Поскорей вылезьте из воды на платформу. Там стоят 
несколько таскенов, но с ними вы справитесь без проблем. 
Идите по платформе направо. Посмотрев вверх, вы уви- 
дите отверстие в потолке. Если бы вы упали с водопада 
через это отверстие, то разбились бы насмерть. Восполь- 
зуйтесь способностью «ускорение движения», чтобы раз- 
бежаться и прыгнуть на выступ на другой стороне. По- 
вернувшись, вы увидите небольшое возвышение, на кото- 
рое можно забраться, если работает «ускорение движе- 
ния». 


3. Спускаясь по водостокам, почаще смотрите вниз, что- 
бы быть уверенным, что под вами — бетон. Если же вы 
упадете в воду в последний пруд, то пропустите секрет- 
ный район. Перед главным прудом успейте выскочить из 
водостока. 


4. Из зоны предыдущего секрета сойдите на выступ вни- 
зу. Пройдите по нему. Если вы окажетесь на нижнем уров- 
не, то сможете воспользоваться лифтом и подняться 
обратно на выступ. Если же вы окажетесь в последнем 
пруду, куда сливается вода, то идите по водостоку и вы- 
ступу слева — окажетесь в нужном вам районе. 


5. Вы добрались до другого водостока с водой. Это озна- 
чает выполнение первой поставленной перед вами зада- 
чи. Как только сможете, вылезьте из водостока и ликви- 
дируйте таскенов. Идите по левому краю водостока - и 
увидите наклонную дорожку, ведущую вниз. Спуститесь 
по ней. 


6. В конце концов вы окажетесь в районе, залитом водой 
(он похож на огромный коридор с нишами по стенам). В 
конце этого района по наклонной стенке вы выйдете по- 
чти к самому концу этапа - к озеру. Под водой, в центре 
этого коридора вы увидите проход, ведущий к секретной 
комнате. 
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Пятый этап. 
Бэронс Хэд, павший город 
(Вагопз Нед — Ве ЕаПеп СКу) 


По оросительному каналу проберитесь в осажденный 
Бэронс Хэд. 


Дворец Джерека тщательно охраняется, а подходы к 
нему преграждает высокая стена. Найдите способ пре- 
одолеть эти препятствия. 


Чтобы попасть в город, идите по мостику, протянутому по 
краю канала. Побродите в городе. Ваша задача — обзавес- 
тись многоствольным пулеметом. Смотрите на стены блед- 
но-желтого цвета внутри зданий. Видите место, изрезан- 
ное трещинами? Бросьте туда тепловой детонатор - и от- 
кроется проход. 


Получив пулемет, займитесь основной задачей. Чтобы пре- 
одолеть стену, нужно сначала залезть на крышу зданий. Для 
этого бродите по городу, пока не найдете арку-мост, рядом 
с котором будет выступ крыши. Нужно встать на бордюр 
арки-моста и оттуда запрыгнуть на выступ крыши. Идите 
вперед, потом залезьте в окно. 


1. В самом начале этапа идите в центр пруда и оттуда — 
прямо вниз по туннелю. 


2. Попав в город, войдите в первое здание слева. Подни- 
митесь по лестнице и поверните налево. В заднем углу 
комнаты вы увидите трещины. Киньте в это место теп- 
ловой детонатор. 

3. Перейдите через мост и идите по дороге направо, пе- 
рейдите через туннель, снова идите направо и подними- 
тесь по маленькой дорожке. Внизу вы увидите двор. 
Спрыгните туда и идите вперед так, чтобы стена была 
справа от вас. Впереди вас будет здание с навесом над 
дверью. Войдите туда и уложите двух гранов. Обратите 
внимание на трещины в стене в левом углу. Взорвите эту 
стену тепловым детонатором. 

4. На главной круглой площади вы увидите черную доску, 
прислоненную под углом к стене. Подойдите к ней и 
сдвиньте ее, нажав ПРОБЕЛ. 

5. Пройдите через главное здание на площади, подними- 
тесь наверх и подойдите к навесу перед крышей, которая 
опоясывает площадь. Поднимитесь по наклонной дорожке 
к бару. В левом углу сцены вы заметите знакомые трещи- 
ны. Готовьте тепловой детонатор. 

6. Запрыгнув на крышу, опоясывающую круглую площадь, 
пройдите на другую сторону стены, отделяющую город 
от района дворца. Спуститесь вниз и осмотритесь. Вы 
‘увидите две каменные глыбы, образующие наклонную д0- 
рожку. Воспользуйтесь способностью «Ускорение движе- 
ния» и запрыгните в комнату сверху. 
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Шестой этап. 

В Темный дворец (шо е акк Ра[асе) 
Найдите дорогу к дворцовой башне. 

Попадите в башню, использовав навесную дорожку. 
Разыщите двери главного входа. 


Сумейте проникнуть в комнату управления над внут- 
ренней дверью. 


Когда внутренняя дверь откроется, пробейтесь сквозь 
охрану в прихожей и поднимитесь на верхний этаж. 


Не обращайте внимания на двуногие шагающие танки 
«АТ-5Т». Ракетной установки у вас пока нет, а все другие 
виды оружия против танков бесполезны. Просто не лезьте 
под выстрелы. 
На рисунке, 
приведенном 
слева, 1 — ме- 
сто, где вы на- 
чинаете; 6 — 
дворец; 8 — па- 
радный вход в 
него; 7 — на- 
‚ весная дорожка 
вокруг дворца, 
по которой хо- 
8 дят «АТ-ЗТ». 
Вам нужно 
7 идти в 2. Там 
есть две ком- 
наты, поме- 
ченные циф- 
рами 3 и 4. Рычаг в 3 открывает проход в 5 (выдвигается 
мост). Бегите туда и идите в маленькую комнатку. Мост 
вскоре вернется в прежнее положение, отрезав вам путь 
назад. Но в маленькой комнатке есть рычаг, снова выдви- 
гающий мост и открывающий проход. Вернитесь в точку 
2. Теперь нужно действовать очень быстро, используйте 
«увеличение скорости движения». В комнате 3 дерните за 
рычаг и неситесь в 4. Там тоже дерните за рычаг, выскочи- 
те в окно и неситесь в 5, а оттуда — в комнатку (мост, выд- 
винутый рычагом из 3, уже начал задвигаться). Дерните за 
рычаг, бегите на мост и прыгните вперед. Если все про- 
шло хорошо, вы окажетесь на дорожке 7. С нее можно зап- 
рыгнуть в угловые ниши дворца. Оказавшись во дворце, 
идите в 8 (па- 
радный вход). 


В точках 1и2 
(см. схему спра- 
ва) имеются 
кнопки, опус- 
кающие вне- 
шнюю дверь 
3. Ваша зада- 
ча — нажать 
одну из этих 
кнопок, потом 
нажать рычаг 
5 или 6 (смот- 
ря, на какой 
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стороне вы стоите), пробежать по опускающейся двери 3 как 
по мостику на противоположную сторону и там дернуть 
тот из рычагов 5 или 6, который вы еще не использовали. 
Опустится дверь 4. Запрыгните на нее. Вскоре она начнет 
подниматься. У самого потолка вы увидите скрытый проход. 
Нужно успеть прыгнуть в него — не то дверь 4 раздавит вас. 
Дальше вы сможете открыть дверь в комнату 7, где есть 
рычаг, открывающий последнюю дверь внизу. Вам оста- 
нется добраться до лифта, перебив несколько врагов. 


Когда вы дойдете до района, где наклонные дорожки ве- 
дут в воду, включите фонарь. Подорвите спрятанный 
управляемый заряд при помощи теплового детонатора, 
затем спуститесь по наклонной дорожке. Поверните на- 
лево, спуститесь по дорожке под воду. Идите не прямо, а 
заверните налево. Вы увидите еще одну дорожку -— вниз. 
Спуститесь по ней — и вы окажетесь в комнате с двумя 
аптечками и зарядом для щита. Посмотрите на верхние 
углы. Видите отверстие? Всплывите вверх — и получите 
ракетную установку. 


Седьмой этап. 
Темный Джедай Ян 
(Уип — Ме Вагк Уоц 1) 


Воспользовавшись Силой, победите Яна. Это испыта- 
ние для настоящего Джедая. 


Против Темных Джедаев вы можете использовать только 
световой меч и свои способности Джедая. Другое оружие 
им вреда не причинит, даже если вы выпустите в них весь 
боезапас. 


Тактика ведения боя у Яна такова: он все время прыгает, 
перелетая через вас, приземляется сзади и атакует в спи- 
ну. Кроме того, он время от времени использует «ослепле- 
ние» (хотя номинально Ян — Темный Джедай, эта способ- 
ность у него еще есть, поскольку он не совсем утратил связь 
со Светлой стороной). 


Иногда (на сложности «Еазу» это происходит очень ред- 
ко) Ян становится невидимым. У 
вас еще нет способности «видеть 
скрытое», поэтому в таких случа- 
ях внимательно смотрите по сто- 
ронам. Мерцающие голубые 
огоньки — это и есть скрываю- 
щийся Ян, 


Удерживайте «Ее Риитагу» и бе- ® 
гайте по залу, стараясь столкнуть- 
ся с Яном. Чтобы попасть по нему 
мечом, нужно встать рядом и со- 
вместить прицел с телом Яна. 
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Единственное внешнее проявление ваших попаданий — 
стоны Яна. 


Ни в коем случае не стойте на месте, обмениваясь удара- 
ми. У вашего противника больше «жизни», не позволяйте 
сму ранить вас. Если вы все же не избежали ранения, ле- 
читесь при помощи емкостей с бактой. 


Восьмой этап. 
Побег из дворца (Ра]асе Е5саре) 


Поднимитесь из зала на крышу дворца. 


На крыше малейшая неосторожность навлечет на вас 
гибель. Воспользуйтесь вентиляционной системой, 
чтобы снова попасть во дворец и отыскать 8Т88. 


Найдите «челнок» 8Т88 — для этого придется проник- 
нуть на дальнюю башню через вентиляционную сис- 
тему дворца. 


Когда будете ехать на лифте, смотрите на стены. В одной из 
них вы увидите нишу с устройством за решеткой. Разрубите 
решетку световым мечом, потом включите устройство. Те- 
перь лифт будет подниматься выше; до самой крыши. 


На крыше будьте предельно осторожны: в воздухе перио- 
дически возникает имперский бомбардировщик 
«ТШЕ-Вотфег». Не пытайтесь сбить его, это невозможно. 
Просто, используя способность «прыжок», запрыгните на 
выступ рядом с лифтом. Уничтожьте автоматические пуш- 
ки, стреляющие в вас. Бомбы «ТШЕ-Вотфег» не достанут 
вас на выступе. Идите по выступу вперед, потом прыгните 
направо и осмотритесь. Вы увидите огромные «окна» (про- 
емы вовнутрь здания). Вам нужен небольшой проход, рас- 
положенный на внутренней стороне этих проемов. Спрыг- 
ните в него (это довольно тонкая работа). 


Дальше вам предстоит долго бродить в поисках трубы воз- 
духообменника. Периодически выбрасываемый оттуда воз- 
дух может перенести вас через пропасть между зданиями 
дворца прямо в другую трубу воздухообменника (вы долж- 
ны прыгнуть одновременно с порывом ветра). Около дру- 
гой трубы тоже дует, и вас может сбросить в пропасть — не 
зевайте. Нужно запрыгнуть на верх этой второй трубы. 
Идите по трубе вперед, потом аккуратно спрыгните вниз. 


Последняя опасность — рядом с космическим «челноком», 
на котором удирает «8Т88». Крыша ангара, по которой вы 
идете, начнет открываться. Вы рискуете упасть и разбить- 
ся. Бегите на неподвижную часть крыши. Именно туда 
прилетит Джэн. 


1. Спуститесь на лифте и прикончите двух штурмовиков. 
Идите к дальней стене компаты и поверните налево. В углу 
вы увидите маленький проход в секретную комнату. 


2. Когда окажетесь в «зеленом» районе (его вы не пропу- 
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стите), войдите в вентиляционную шахту через одно из 
двух отверстий. Внутри шахты смотрите на пол. Требу- 
ется пострелять в одно место в полу (когда окажетесь 
там, то поймете, что я имею в виду). 


3. Продолжайте спускаться по вентиляционной шахте. 
Перед тем, как доберетесь до металлических ворот, вы 
увидите слева ржавый участок стены. Разрежьте его све- 
товым мечом. 


4. Достигнув трубы воздухообменника, используйте «ус- 
корение движения», чтобы добраться до конца этого тун- 
неля. Осмотритесь. Вы увидите маленькое отверстие в 
стене уходящего вниз прохода. Подождите, когда поток 
воздуха снизу несколько усилится, и прыгните в это от- 
вестие. Выскочить из него будет можно, когда поток 
воздуха снизу достигнет наивысшей силы. 


5. Воспользуйтесь потоком ветра из воздухозаборника, что- 
бы перепрыгнуть на противоположную сторону. Осторож- 
но (чтоб ветер не сдул) приблизьтесь к краю и посмотрите 
налево. Вы увидите выступ. Обойдя по этому выступу все 
здание, вы наткнетесь на вентиляционную шахту. Прору- 
бите проход световым мечом. На обратной дороге не за- 
будьте включить «ускорение движения» (иначе не сможете 
идти против ветра). 


Девятый этап. 
Взлет с заправочной станции 
(Еие] З4аНоп Гацпсй) 


Грузовой корабль с 8Т88 на борту готовится отпра- 
виться в долину Джедаев. Спуститесь с крыши и д0- 
беритесь до заправочной станции. 


Назаправочной станции опорожните главный топлив- 
ный бак и пройдите через него. 


Кратчайшая дорога к заправочным фермам проходит 
через топливные трубы. Остановите прокачку топли- 
ва, чтобы опорожнить трубы. 


Проберитесь по трубам в резервуар под грузовым ко- 
раблем. 


Побродите по городу, найдите ключ. С его помощью от- 
кройте дверь и идите в комплекс заправочной станции. 
Имеются пять рубильников, расположенных на площадках 
один под другим. Манипулируя ими, нужно перекачать топ- 
ливо из одного бака в другой. Контролировать процесс вы 
можете, поглядывая на встречающиеся тут же экраны с 
изображением баков. Топливо отмечено желтым цветом. 
Вам нужно полностью наполнить бак слева (похож на про- 
стой прямоугольник) и опустошить бак справа. 


Далее отыщите желтый гаечный ключ (просто загляните 
во все углы) и спуститесь вниз (ниже последнего пятого 
рубильника). Ключом откройте бак. Заберитесь внутрь, 
закройте заслонку. Теперь откройте заслонку напротив и 
начинайте путешествие по топливопроводу. Помните, что 
следующие двери откроются только тогда, когда вы закро- 
ете предыдущие. Последняя логическая задача ждет вас, 
когда свалитесь в огромный зал с мешающей вашему дви- 
жению заглушкой в в центре пола. Единственная управа 
на эту заглушку — световой меч. Разрезав ее, вы свалитесь 
вниз и сможете продолжить нелегкий путь к победе. По- 
чти в самый последний момент вам придется прыгать, так 
что «сохраняйтесь». 
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1. Продвигаясь вперед, вы скоро наткнетесь на район, где 
будет большая труба. Проползите под ней. Посмотрите 
направо - и увидите выступ, который ведет в угол. А по- 
том вы увидите дорожку, в конце которой находится сек- 
ретная комната. 


2. Получив желтый ключ, откройте запертую дверь и 
идите по левой дорожке к маленькому бункеру. Запрыгни- 
те на него. 


3. Войдите в бункер и на лифте, который там будет, спу- 
ститесь вниз. Сходя с лифта, посмотрите наверх и нале- 
во. Вы заметите маленькое отверстие. Запрыгните туда. 


4. За топливным баком найдите лифт, который доста- 
вит вас в комнату управления. Дверь сбоку приведет в 
район с низеньким потолком (придется поползать), в ко- 
тором находится югнот («изпаиз и» — маленькое невоо- 
руженное существо с гаечным ключом в руках). Сначала 
проползите направо. Там включите фонарь и посмотри- 
те вверх. Видите комнатушку? Запрыгните в нее. 


5. Миновав топливный бак (после того, как откачаете из 
него топливо), опуститесь на лифте в комнату с тран- 
дошаном. Ликвидируйте его и снова встаньте на лифт. 
Он вас поднимет к топливному баку. Не сходите с лиф- 
та - и вскоре он поднимется на новый уровень. 


6. Рядом с секретной комнатой из п. 4 есть еще одна ком- 
ната, полная топливных баков. Заберитесь по этим ба- 
кам на самый вверх — и найдете маленькое отверстие в 
стене. 


7. Уберите с дороги югнота (толкайте его или просто 
пристрелите). Взорвите топливные баки (но так, чтобы 
вас не задело взрывной волной). В стене вы увидите от- 
верстие. 


8. Выполнив вторую из поставленных задач, вы окаже- 
тесь близ двух огромных труб, ведущих к шести обстре- 
ливающим вас автоматическим пушкам. Запрыгните на 
трубу слева и идите к пушкам. Когда упретесь в стену, 
поверните налево - и увидите маленькое отверстие. 


9. Уничтожьте шесть пушек. Стену, расположенную 
напротив и чуть левее двери, можно будет взорвать. 


10. Выполняя четвертое задание, включите фонарь в конце 
туннелей. Слева в темноте скрыта комната. Загляните 
туда прежде, чем вступите на последний топливный бак, 
т. к. сразу после этого вам придется прыгнуть. 


Десятый этап. 
Награда для 8Т88 (818875 Веууаг@) 


Откройте верхние грузовые двери и проникните в корабль. 


Остановите вентилятор и попадите через проход по- 
зади него в сердце реактора. 


Прервите работу реактора и по нижним отводам прой- 
дите в ангар для космических «челноков». 8188 должен 
быть неподалеку. 


Открыть верхние двери просто, но, когда вы спрыгнете 
вниз, перед вами окажутся еще одни двери, по которым 
придется ударить световым мечом. Далее вам нужно от- 
ключить несколько силовых полей. Учтите: в одну из ком- 
нат невозможно попасть. Силовое поле, преграждающее 
вход, пока нельзя отключить. Вы попадете в эту комнату 
потом, на лифте. 


ЭТ 
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Чтобы вентилятор (большой красный круг на выступе сте- 
ны на нижнем уровне) перестал вращаться, расстреляйте 
два красных квадрата-огонька по бокам выступа. Затем про- 
ползите сквозь красное силовое поле позади него - и ока- 
жетесь в сердце реактора. По дорожке пройдите к двери и 
на лифте поднимитесь в ту самую комнату, куда не могли 
попасть. Дерните там за рычаг и снова спуститесь в реак- 
тор. Он теперь выключен, так что можно спрыгнуть вниз. 
Там в одной из ниш мечом разрубите решетку. По проходу 
вы попадете в ангар для «шаттлов». Откройте единствен- 
ную исправную дверь — и приготовьтесь к новым испыта- 
НИЯМ. 


1. Войдя в первое здание справа, вы увидите лестницу, 
ведущую на второй этаж. Загляните за лестницу. 


2. Оказавшись в комнате с двумя лифтами, спуститесь 
на одном из них. Вы окажетесь в комнате с контейнера- 
ми. В потолке над одним из контейнеров (он стоит спра- 
ва, если вы повернетесь к лифту спиной) есть отверстие. 
Запрыгните на контейнер, а с него — в отверстие. 


3. Идите по выступу вокруг вентилятора (он похож на крас- 
ный круг). Вы окажетесь возле скрытой во мраке комнаты. 


4. Когда выключите вентилятор и сможете пройти на 
участок, залитый красным светом, используйте «уско- 
‘рение движения» и пробегите вперед до конца (не приме- 
нив «ускорения», вы соскользнете в боковые проходы). 


5. Добравшись до конца туннеля (п. 4), повернитесь и со- 
скользните в первый туннель слева. 


6. На самом дне реактора найдите решетку и разрежьте 
ее световым мечом. Воспользуйтесь «ускорением движе- 
ния» и забегите в туннель слева. 


Одиннадцатый этап. 
Братья Сита (Вгопег$ о? Ве ЗИ) 


Победите Горка и Пика. Возьмите голову «8188». Внут- 
ри нее — карта долины Джедаев. 


Очень любопытный бой. Противников у вас двое. Боль- 
шой неповоротлив, но частенько использует «захват». По- 
этому убейте его поскорей. После смерти компаньона ма- 
ленький противник станет атаковать вас активнее. Как и 
Ян, он старается прыгать и нападать сзади, но предвари- 
тельно делается невидимым. Используйте способность «ви- 
деть скрытое». 


Покончив со вторым противником, вернитесь в то место, 
где начался бой. Подберите там голову 8Т88 и емкости с 
бактой (они стоят на полке рядом). 
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Двенадцатый этап. 
Побег с картой (Езсаре уИй Фе Мар) 


Войдите в главный трюм. Внутри вы сможете заб- 
раться на контейнеры и оттуда запрыгнуть в комна- 
ту управления. 


Переключая трапы вокруг отводного канала для вых- 
лопных газов, проберитесь наверх. 


Вернитесь на основную палубу и дождитесь «Ворона» 
(«Стои» — так называется корабль Кайла). 


Бродите по трюму, пока не отыщете помещение с контей- 
нерами. Перепрыгивая с контейнера на контейнер, вы смо- 
жете добраться до маленькой дорожки (смотрите вверх), а 
оттуда — в комнату управления. Ваша дальнейшая задача — 
найти все ключи (если я не ошибаюсь, их три). С их помо- 
щью откройте двери вокруг канала для отвода выхлопных 
газов и потихоньку поднимайтесь все выше и выше. 


1. Спустившись на лифте в район с конвейерной лентой, 
вы увидите два больших контейнера справа (они стоят 
возле самого лифта). Зайдите за эти контейнеры - и уви- 
дите комнату в стене. 


2. Войдите в огромный затемненный зал с большими кон- 
тейнерами серого цвета. Расстреляв пушку на потолке, 
поверните налево. Чтобы лучше видеть, включите фо- 
нарь. Посмотрите направо. Видите проход, ведущий к 
лифту? Поднимитесь на лифте и присмотритесь к кон- 
тейнеру перед вами. На нем есть ржсавый участок, кото- 
рый можно разрезать мечом. Сделайте это и войдите 
внутрь контейнера. 


3. Поднявшись на лифте (см. п. 2), идите прямо вперед к 
серым контейнерам. Примените «ускорение движения», 
чтобы пробежать вперед по контейнерам в секретный 
район. Добраться д0 него можно и снизу: при помощи 
способности «прыжок». 


4. Добравшись до самого верха серых контейнеров, зап- 
рыгните оттуда в комнату управления (где лежит синий 
ключ). Выйдите из комнаты и идите по выступу, пока не 
окажетесь посередине зала. Следующий секретный рай- 
он находится прямо перед вами. До него можно допрыг- 
нуть с выступа. Или же, стоя внизу, примените способ- 
ность «прыжок». Этот секретный район расположен 
сбоку от тайника, описанного в и. 2. 


Тринадцатый этап. 
Затерянная планета Джедаев 
(Ве Г.0$Е Р]апеЕ о? Те ед!) 


Найдите первый бункер, блокирующий подступы к сис- 
теме питания магнитного поля. 


Найдите и уничтожьте все системы питания перво- 
го магнитного щита. 


Придумайте способ пробраться через второй магнит- 
ный щит и найдите главный грузовой лифт, который 
доставит вас к основанию башни долины. 


Системы питания (два ярких провода и шкала напряжения 
рядом) рубите мечом. В конце концов вы отключите пер- 
вый магнитный щит. Идите в открывшийся проход. Пре- 
одолеть маленькое озеро можно или используя способность 
«прыжок» (придется перепрыгивать с выступа в скале на 
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выступ), или нырнув и проплыв подводным туннелем. Да- 
лее вы увидите реку, через которую перекинут мост (по 
нему ходит «АТ-ЗТ»). Под мостом извивается труба. Именно 
по этой трубе вы преодолеете второй магнитный барьер: 
труба соединяет два подземных прохода. Входы в них пре- 
граждают решетки, которые разрубит ваш световой меч. 


Миновав второй магнитный барьер, не пытайтесь пере- 
бить штурмовиков Империи: компьютер постоянно реге- 
нерирует их. Просто заскочите во все комнаты и дерните 
рычаги. Откроется новая дверь. Войдите туда, закройте 
дверь и спокойно поднимитесь на лифте. 


1. Если вы войдете в реку и поплывете по течению, то со 
временем увидите вверху мост. Загляните под мост - и 
найдете дыру, в которую можно запрыгнуть и, таким 
образом, достичь маленького выступа. 


2. По наклонной каменистой дорожке вы достигнете ме- 
ста с двумя нишами в скале (в них стоят автоматичес- 
кие пушки). В темноте за левой пушкой (если стоять к 
ним лицом) — секретная комната. 


3. В основной части базы (там, где нужно разрезать ре- 
шетку, чтобы найти последний щит питания магнитно- 
го поля), вы увидите воду на полу. Пройдите в дыру в этой 
решетке (вы упадете). Идите вперед - и увидите лифт. 
Не спешите подниматься на нем, сначала пройдите на- 
право в боковую комнату. Там стоят топливные баки, 
взорвите их - и на полу увидите дырку в решетке. Спрыг- 
ните туда. 


4. Миновав первый магиитный барьер, вы доберетесь до 
пруда. Нырните в воду, спуститесь поглубже, заплывите 
в первый туннель направо, затем всплывите. Идите по 
дорожке - и вы окажетесь в районе с большой наклонной 
дорожкой слева. Идите туда, немного поднимитесь по 
дорожке и воспользуйтесь способностью «прыжок», что- 
бы забраться на маленький выступ слева. 


5. Продолжайте идти, пока не обнаружите большой уча- 
сток, заполненный водой. Плывите влево. Достигнув во- 
допада, развернитесь и погрузитесь под воду. Посмотри- 
те налево и отыщите в стене пещеру: она приведет вас в 
секретную комнату. 


6. На другом конце реки нырните, чтобы попасть в еще 
одну пещеру, расположенную в скале справа (здесь будет 
несколько автоматических пушек). Наклонная дорожка 
ведет к лифту, который поднимет вас ко второму маг- 
нитному барьеру. Обратите внимание на пещеру справа, 
немного выше уровня воды. Воспользуйтесь способностью 
«прыжок» и запрыгните туда. 


7. Спуститесь на лифте к мосту, на котором разгулива- 
ет шагающий танк «АТ-УТ». Далее перед вами появится 
второй магнитный барьер. Видите два контейнера ря- 
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дом с лифтом? Заберитесь на них - и увидите маленькую 
комнатку сбоку. 


Четырнадцатый этап. 
Мо - месть (Мау — Фе Веуепое) 


Ваша задача — победить Мо. 


Я специально не перевел имя ваше- 
го врага. Английское слово «та\» 
допускает много толкований. Если 
интересно, загляните в словарь. 


Мо - легкий противник, если вы 
играете за Светлого Джедая. Просто 
примените «убеждение» — и он ваш. 


Если же вам симпатичнее Темная 
сторона Силы, придется попотеть. 
Я так и не обнаружил, есть ли у 
Мо какие-то специальные способ- 
ности, поскольку он их не приме- 
нял. Может быть, на последнем уровне сложности он что- 
то и выкинет, а так... А так он просто летает и работает 
мечом. По нему довольно сложно попасть, если сражаться 
на открытом пространстве. Кроме этого, там можно со- 
рваться вниз и разбиться. Поэтому заманите его в закры- 
тое помещение. 


После победы над Мо сюжет разветвляется. Или вы остане- 
тесь на праведном пути — или станете Темным Джедаем. 


Пятнадцатый этап. 
Падающий корабль (Ве ЕаШи? $Шр) 


Для Темного Джедая этот этап называется по-другому: 
«Вглубь Темной стороны» (ш®ю Фе Рак $14е). 


Добегите до захваченной «Вороны» (вапи корабль) преж- 
де, чем грузовой корабль упадет на дно каньона. Вы мо- 
жете замедлить его падение, если включите тормоз- 
ные двигатели. 


Это единственное задание, ограничивающее вас по време- 
ни. Секундомер включается не сразу, а лишь по достиже- 
нии вами определенной точки на карте (в этот момент го- 
лос произнесет, что до столкновения осталось пять минут). 


Основная трудность в том, что корабль при падении вра- 
щается вокруг своей оси и вы попеременно стоите то на 
полу, то на стене, то на потолке, то опять на полу. И это не 
прекращается ни на минуту. 


Куда бежать — указывают зеленые стрелки. Осторожно: вас 
могут раздавить перекатывающиеся контейнеры. На не- 
многочисленных имперских солдат можете не обращать 
внимания: им не до вас. Докучать вам будут лишь несколь- 
ко назойливых роботов, но с ними вы легко справитесь. 


Зеленые стрелки приведут вас в помещение с двумя выхо- 
дами (налево и направо), над которыми горят красные 
стрелки. Сверните направо. Вы окажетесь в комнате, из 
которой виден ваш корабль. Нажмите две кнопки (одна под 
окном, другая — на стене напротив). Это откроет путь к 
кораблю и включит тормозные двигатели, что позволит 
выиграть время. Теперь бегите назад в коридор. Справа от 
вас, сразу после выхода из комнаты с двумя рычагами, бу- 
дут контейнеры, над которыми открылся проход, отмечен- 
ный красным светом. Заскочите в него (это будет не про- 


39 


ИГРАЕМ 


сто) и бегите по проходу, пока не окажетесь в огромном 
зале. Наверху — светлый круг с ямой посередине. Но вам 
нужно в другую сторону. Там вы найдете еще один проход, 
который приведет вас к кораблю. 


В самом начале этапа пройдите к двери. Посмотрите 
вверх и немного влево — и увидите маленькое отверстие, 
ведущее в туннель. Используйте «ускорение движения», 
чтобы запрыгнуть в это отверстие. 


Шестнадцатый этап 

для Светлого Джедая. Сарисс — бой 
Джедаев ($аг155 — Лед! Ваергоип@) 
Победите Сарисс и попытайтесь найти другой путь в 
долину Джедаев. 


Схватите меч Яна и прыгните вниз. Вам предстоит бой с 
опасным противником. В основном Сарисс действует как 
Ян (прыгает и нападает сзади), но кроме этого часто исче- 
зает. Ее специальная способность — «смертельный взгляд», 
которого можно избежать, спрятавшись, например, за раз- 
битый грузовой корабль (кстати, внутри него на возвыше- 
нии лежат две аптечки). «Жизни» у Сарисс много, так что 
не вступайте в обмен ударами, двигайтесь. 


Шестнадцатый этап 
для Темного Джедая. Ян — битва 
насмерть (Уип — Ва @е 10 Оеа®) 


Исправьте былую свою ошибку и уничтожьте Яна. 
Потом найдите новую дорогу в долину. 


Тактика Яна не изменилась, а вот «жизни» у него прибави- 
лось немало. Теперь вам придется побегать. 


Семнадцатый этап. 
Восхождение на башню долины 
Джедаев (пе УаПеу Томег А$сепё) 


Включите внутреннюю конвейерную систему (она по- 
может достичь окраин долины Джедаев). 


Выхлопы машин Империи выходят через несколько 
отверстий в горе. Найдите такое отверстие рядом с 
главным отводным каналом. 


Прервите поток воздуха через главный канал и проско- 
чите в комнату управления. 


Найдите путь в ремонтный отсек, расположенный над 
комнатой управления. Оттуда лифт поднимет вас к 
основному зданию. 
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Большой лифт внутри строения нужно спустить в самый 
низ (на несколько этажей). Потом посмотрите на стену, 
противоположную стене с кнопкой управления лифтом. Там 
ниша. Включите лифт и, когда он начнет подниматься, 
побегите и прыгните в нишу. Получится, что лифт вверху, 
а вы — внизу. Тут вы увидите проход, ранее скрытый под 
платформой лифта. В нем включается конвейерная систе- 
ма. Мимо вас за зеленым полем начнут подниматься кон- 
тейнеры. Вы должны запрыгнуть на один из них, а потом, 
когда он поднимет вас, прыгните в проход в стене. 


Второе сложное место — вентиляционное отверстие, мимо 
которого нужно проскочить в комнату управления. Дожди- 
тесь, пока не уляжется ветер и бегите, предварительно 
включив способность «ускорение движения». 


Чтобы подняться в ремонтный отсек, вступите в струю 
воздуха (которая рядом с комнатой управления). Она под- 
нимет вас к потолку, и вы увидите решетку. Разрубите ее 
мечом — и сможете войти в ремонтный отсек. 


1. Войдите в главное здание и поднимитесь на лифте. В 
комнате впереди на верхнем этаже вы увидите два топ- 
ливных бака. Расстреляйте их и войдите в комнату, рас- 
положенную за ними. 


2. Оказавшись на верхнем этаже, войдите в залитый 
желтым светом район, куда вас доставит конвейерная 
лента. Здесь уменьшена сила тяжести: вы можете под- 
прыгивать выше, чем обычно, а при падении не разобье- 
тесь. Воспользуйтесь способностью «прыжок» и запрыг- 
ните на выступ сверху справа от туннеля. Повернитесь 
и подпрыгните на следующий выступ (на противополож- 
ной стороне). А можно просто постараться вовремя вско- 
чить на контейнеры и подняться на них до выступов. Для 
этого нужно включить движение контейнеров. 


3. Когда доберетесь до воздухозаборника, откуда выры- 
ваются порывы ветра, примените способность «ускоре- 
ние движения» и бегите к другому концу этой трубы. 


4. Миновав воздухозаборник, вы пройдете через лифт и 
войдете в большой каньон. Слева есть комната с топлив- 
ными баками. Взорвите их - и увидите дыру в полу. Прыг- 
ните туда. 


5. Когда доберетесь до воздушной струи (рядом с комна- 
той управления), которая начнет поднимать вас к послед- 
ней решетке (за ней находится конец данного этапа), по- 
пытайтесь одновременно с подъемом двигаться вперед. 
Достигнув потолка, посмотрите по сторонам. Войдите 
в маленькую пещеру неподалеку. 
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6. В районе предыдущего секрета по краю обойдите верх- 
нее помещение, избегая воздушной струи, и доберитесь 
до другой стороны (там пещера). 


Восемнадцатый этап. 
Спуск в долину (Оезсеп шо УаПеу) 


Отыщите безопасный вход на второй подуровень. 


Комната управления позволит вам спустить контей- 
нер через грузовые двери — и тогда вы сможете спрыг- 
нуть на нижние уровни. 


Пройдите до третьего уровня, минуйте помещение для 
складирования грузов. 


Найдите вентиляционную систему, используемую 
Империей для откачки воздуха из долины. 


Бегайте и нажимайте кнопки. Будьте внимательны: одна 
из кнопок расположена в окружении лампочек и ее не 
сразу заметишь. Опустив грузовой контейнер, вы смо- 
жете включить его вращение. Далее вам нужно запрыг- 
нуть на него и, пока он вращается, перепрыгнуть на 
другую сторону. 

1. Спуститесь вниз на первом маленьком лифте и спрыг- 
ните в район под огромным грузовым контейнером, где 
расположен включатель. Повернитесь лицом к включате- 
лю, затем повернитесь направо, потом поднимитесь на 
лифте.В отверстии на другой стороне стены вы увиди- 
те бронежилет. Допрыгните до него. 


2. Из района предыдущего секрета спуститесь по тунне- 
лю в район с наклонной дорожкой (слева) и дверью (спра- 
ва). Если вы войдете в комнату и посмотрите наверх, то 
увидите треугольный выступ. Примените способность 
«прыжок» и заберитесь в этот район. 


3. В конце концов вы пройдете по наклонной дорожке и 
окажетесь в зале, где на участке, ограниченном черно- 
желтыми полосами, срезан пол. Когда дойдете до конца 
наклонной дорожки, поверните налево и идите вперед. 
Посмотрите вверх и воспользуйтесь способностью «пры- 
жок», чтобы попасть туда. 


4. Под наклонной дорожкой, по которой вы только что 
сошли, лежат два комплекта ракет, а на стене рядом есть 
трещина. Достаньте детонатор и подорвите стену. 


5. Когда вы окажетесь на самом дне этого этапа, вам 
придется пройти через несколько туннелей и вы увиди- 
те три зеленых включателя. Идите вниз, воспользуй- 
тесь лифтом, снова пройдите еще один зал. Когда 
доберетесь до каменистого участка, оглядитесь — и вы 
увидите трещины в стене слева. Подорвите стену де- 
тонатором. 


6. Миновав каменистый зал, вы окажетесь в районе, где 
придется спрыгнуть на наклонную дорожку. Пробегитесь 
по дорожке через комнату - и слева увидите еще одну 
наклонную дорожку, ведущую вверх. Воспользуйтесь не 
гладкой дорожкой, а другой, неровной. В комнате вы уви- 
дите трещины в стене. Достаньте детонатор и подо- 
рвите стену. 

7. Достигнув железного выступа с черно-желтыми поло- 
сами, идите по нему до конца и достигнете скрытой ком- 
наты. 
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Девятнадцатый этап. 
Долина Джедаев (пе УаПеу о! пе Ге!) 


Вы должны спуститься к раскопкам, расположенным 
под имперскими сооружениями. 


Чаще используйте суперспособность «защита»; все время 
идите вниз. Можете потратить весь боекомплект. Он боль- 
ше не понадобится: впереди — только поединки с Темными 
Джедаями. 


1. Спустившись на один уровень, воспользуйтесь первым 
лифтом. Ликвидируйте штурмовиков и запрыгните с кон- 
тейнера на выступ в темноте. 


2. Достигнув нижнего этажа, запрыгните на большой 
контейнер, стоящий в центре комнаты. Далее пройдите 
по единственному выступу до окна и выпрыгните из него, 
чтобы схватить предметы, стоящие на ограждении. 


3. Стоя на выступе (см. предыдущий секрет), посмотри- 
те вверх и направо - на выступ среди скал. Прыгните на 
него, воспользовавшись способностью «прыжок». 


4. Когда вы спуститесь на лифте, обратите внимание на 
заряд для щита, лежащий на выступе окна. Лучший спо- 
соб добраться до него — выйти наружу и воспользовать- 
ся «прыжком». 


5: Спуститесь на лифте, расположенном внутри боль- 
шой «коробки». Нажмите кнопку, чтобы поднять лифт 
наверх, и посмотрите вниз. Под лифтом припрятаны кое- 
какие вещички. 


6. Достигнув дна, где работает бур, идите вниз и напра- 
во. Когда доберетесь до места, где нужно идти налево, 
повернитесь направо и посмотрите на стену с трещина- 
ми. Подорвите стену детонатором. 


7. Продолжайте идти вниз. В конце концов вы добере- 
тесь до серой наклонной дорожки. На стене слева — тре- 
щины. Так что опять готовьте детонатор. 


8. Вам преграждают путь «веревки». Не режьте мечом 
первую «веревку», а перейдите в следующий район. По- 
вернитесь направо и включите фонарь. На стене сбоку 
вы увидите трещины. Подорвите эту стену и зайдите 
внутрь. 


Двадцатый этап. 
Бок Грубиян (Вос — Фе Сгиде) 


Вообще-то, возможен и другой перевод клички Бока; мо- 
жете снова заглянуть в словарь. 


Бок — последнее препятствие на вашем пути к Джере- 
ку. Уничтожьте Бока, чтобы встретиться с самим 
Джереком. 


Все время применяйте «защиту». 
Поскольку вы уже стали Те41 Гота, 
запас Силы успеет восстановить- 
ся ктому времени, как истечет срок 
действия «защиты» — и вы сможе- 

_ те использовать ее по-новому. Бок 
не сможет причинить вам никако- 
го вреда. А если вдруг сможет — 
лечитесь при помощи Силы, а ем- 
кости с бактой берегите: вам еще с 
Джереком драться. 
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Двадцать первый этап. 
Джерек, средоточие Силы 
(Тегес — пе Еогсе Ут) 


Оживая в центре зала, Джерек будет воздействовать 
на статуи Джедаев, которые преградят вам дорогу. И 
тогда Джерек легко убъет вас. Однако механизм, ос- 
тавленный древним Джедаем, может прервать вос- 
становление Джерека. 


Джерека мало убить один раз, это нужно сделать трижды. 
После очередной «смерти» Джерек будет восстанавливать- 
ся, черпая силы из «колодца света», который вы увидите с 
самого начала. 


Не стойте на месте и вовсю применяйте свои способности. 
Главное - не робейте. Вы победили всех предыдущих вра- 
гов — осилите и Джерека. 


Коды 


В режиме разговора (вызывается нажатием на Т) после 
появления приглашения «Соттапа» ‘напечатайте код и 
нажмите Епфег: 


Джедай-Мастер Светлой стороны 


1МАУОРА - 
(доступны все соответствующие спо- 
собности); 

УПНЕОВО — Джедай-Мастер Темной стороны; 

ВАССООМКПМС — Джедай-Супермастер (доступны спо- 
собности и Светлого Мастера, и Тем- 
ного); 

ВАСТАМЕ — полное восстановление здоровья; 

КЕО5 — всевиды оружия; 

\МАМРКАТ — все предметы; 

УОРАТАММТЕ$ — восстановление запаса Силы для 
спецспособностей; 

5858ГУК — полная карта этапа; 

РЕЕЙМОТ$ — пропуск этапа (переход на следую- 
щий); 

ТНЕКЕГЗМОТКУ — завершение этапа (победа). 


Кроме этих кодов, есть такие, которые можно «включать» ‚ 


и «отменять». Применяя их, нужно после кодового слова 
указывать: «Оп» или «ОЙ». Например, для включения ре- 
жима полета вы должны напечатать: «Ема Оп». 


ТЛЕРГ/АММАВЕ ОМ/ОЕЕ — режим блокировки всех вред- 
ных воздействий, кроме паде- 


ния с очень большой высоты; 


ЕВТАМ]Н ОМ/ОЕЕ — режим полета. При помощи 
клавиш «подпрыгнуть» и 
«присесть» вы сможете взле- 


теть или плавно опуститься, 


У/НТТЕЕГАС ОМ/ОЕЕ — включение и отключение ис- 
кусственного интеллекта 
(если он выключен, враги не 


станут нападать на вас); 


ЗГОММО ОМ/ОЕЕ — режим замедления (хорош во 
время поединков на лазерных 


мечах). 
Андрей Шаповалов 


ед! Кто: 


® 
Ф 
Ф 
[5 
= 
о 
Ш. 
г 
ыы 
[ 
о 


ИГРЯЕМ 


ИГРОМАНИЯ № 3 `97 


Рипдеоп Кеерег 


Разработчик  ВиаИНое 


Издатель Еесчошс Аг 
Выход июль 1997 г. 
Жанр стратегия + ВРС 
Рейтинг жххжх 


Сейчас никого не удивишь появляющимися 


в компьютерном мире 
все более и более «крутыми» играми. 
Но бывалый \лролили. заметит: 
при ближайшем рассмотрении всё новое 
уже очень смахивает на старое. 
Ну, графика лучше, ну, музыка качественней, 
а сюжеты обсасываются всё те же. 
Новых идей практически нет. 


Редкое исключение - игра «Бип?еоп Кеерег». 
Такого человечество еще не видало. 
Это чудо — смесь стратегии и КРС: «И’агсгай» 

и «Оиаке» в одном флаконе. А еще «Бипзеоп Кеерег» 
позаимствовала лучшее из «Тйете РагК», «Рори!ои5», 
«Мазс Сагрер»... да всего и не перечислишь. 

И все же игра «Бипзеоп Кеерег» представляет собой 
нечто новое, ни на что не похожее — то, что, 
возможно, станет стилем нового поколения игрушек. 


Уникален интерфейс игры. Вы можете играть, 
используя вид сверху и немного под углом, а можете 
вселиться в одно из ваших существ — и тогда вам 
покажется, что вы играете в «ЗО-асйоп». 
Карту можно крутить в разные стороны, 
приближать и удалять ее от себя, выбирая 
положение, которое наиболее удобно для вас. 


Единственный недостаток - графика выглядит 
немного устаревшей, но на фоне происходящего 
это почти незаметно. 

Не знаю, чего добивались разработчики, 
но игра получилась очень красивой, яркой, 

с четко прорисованными деталями. 


Игрой поддерживается режим «тшир1ауег»: 
можно играть с друзьями по модему, 
через «Интернет» или связываться напрямую, 
используя нуль-модемный кабель. 
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Операционная система — М$ РОЗ или Ут9до\з 95. 
Для увеличения быстродействия под \УЛп4о%уз 95 игра 
использует Мйсгозой ОигесХ 3.0А. 


Процессор - 486 / 66 МГц и выше (рекомендуется 
Репнит 100). 


Минимально необходимое свободное пространство на 
жестком диске — 63 Мб. 


Оперативная память — 8 Мб. 
Видеоплата — совместимая с ПигесиХ, 1 Мб. 


Привод СР-ВОМ - двухскоростной (рекомендуется че- 
тырехскоростной). 


Другие принадлежности — мышь «М1сгозой» или пол- 
ностью совместимая, клавиатура, рекомендуется 
«боипа В!азег» или полностью совместимая звуковая 
плата. 


Не все существующие видеокарты поддерживают 
драйверы БиесХ. Для проверки запустите програм- 
му «ОХЗЕТУР», находящуюся на диске с игрой 
«Рипзеоп Кеерег», и она сообщит вам, поддерживает 
ли ваша система ОнесХ. Если будет выдано сообще- 
ние «Мо Наг4\уаге Зиррой», возможно, на вашем ком- 
пьютере программа будет работать медленнее (или 
вообще «не пойдет»). Если установленные на вашем 
компьютере драйверы не прошли тест на совмести- 
мость с Оиес(Х 3.0А, программа спросит, нужно ли 
обновить драйверы. Советую ответить: «НЕТ». По- 
пробуйте сначала запустить игру под \Уш40%з 95, 
не устанавливая драйверы Ратес(Х 3.04. Если игра 
будет работать корректно, не стоит их обновлять. 
Если же возникнут проблемы, попробуйте установить 
Рнес(Х 3.0А, щелкнув левой кнопкой мыши на со- 
ответствующей кнопке (на экране установки игры). 
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Как правило, в компьютерных играх вам отводится 
роль хороших персонажей, очищающих мир от всякой 
нечисти. Здесь же вам предстоит стать Хранителем 

Подземелья (так и переводится название игры), 
владельцем отъявленных негодяев. Вы живете в мире 
тьмы и злобы, где имеет вес только золото. 

Со всех сторон в ваше образцовое подземелье в надежде 
на легкую поживу ломятся орды Героев, которые 
грабят и убивают обитателей подземелья. 

И вообще, ведут себя по-свински, обижая Хранителя. 
Различают героев-наемников и подданных короля. 

У наемников есть при себе деньги, так что, 
убив кого-нибудь из них, не стесняйтесь пошарить 
по карманам Героя. На золото можно купить слуг, 
которые станут вашей основной силой 
в борьбе с другими Хранителям и внешним миром. 
На помощь богатству придут колдовство и магия. 


Самый главный объект — это Сердце подземелья. 
Если вы потеряете Сердце подземелья, 
игра закончится. 


И у вас, и у ваших врагов имеется своя территория. 
Только на ней игрок может возводить сооружения. 
Хотите увеличить свои владения — придется привлечь 
к делу бесов. Они выполняют самую грязную работу: 
прорывают в подземелье ходы, добывают золото 
и алмазы, завоевывают чужие территории... 


Золото и алмазы превращаются только в один ресурс — 
деньги. Добыча алмазов намного эффективнее 
золотодобычи, потому что алмазное месторождение 
никогда не иссякает. Но зато золото добывается 
намного быстрее. 


Будьте бдительны и коварны, решительно воплощайте 
в жизнь все ваши замыслы - и, возможно, вы выйдете 
победителем в этой битве не на жизнь, а на смерть. 
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Главное меню 


Загружая игру, вы будете попадать в главное меню, где 
можно выбрать один из следующих пунктов: 


ЗТАВТ МЕ\ САМЕ = 
СОМТМОЕ САМЕ = 


начать новую игру; 


продолжить игру (вы продол- 
жите игру с того места, на 
котором она была прервана в 
последний раз); 


ТОАР САМЕ — «загрузить» любое из ранее 


сделанных сохранений; 


МОЕТРЕАУЕК — игра для нескольких участ- 
ников, связанных с помо- 
щью последовательного 
кабеля или модема (только 
вдвоем) или же по сети, под- 
держивающей протокол ГРХ. 
Если у вас нет возможности 
играть с друзьями, но хочет- 
ся ощутить дух соперниче- 
ства, выберите сетевую игру, 
и остальных игроков вам за- 
менит компьютер; 


ОРТЮМ$ — опции (регулирование гром- 
кости, переназначение управ- 


ляющих клавиш); 


НОН $СОКЕ ТАВГЕ - табло лучших результатов 
(десятка сильнейших игро- 


ков): 


от — завершение игры и возврат в 


операционную систему. 


Панель опций (клавиша Ез с) 


Помимо главного меню в игре есть панель опций, содер- 
жащая практически все пункты главного меню, необходи- 
мые для управления игрой. Чтобы открыть панель опций, 
нажмите во время игры Езс или щелкните левой кноп- 
кой мыши по букве «О» в верхнем левом углу карты под- 
земелья. 


Панель опций содержит шесть пиктограмм: 


ГОАО САМЕ — загрузка ранее «сохраненной» игры; 
ЗАУЕ САМЕ — «сохранение» игры; 
ОКАРН!С$ МЕМО — графические опции: 

ЗВадо\$ — тени (возможно пять значе- 


ний, определяющих, сколько 
теней может отбрасывать су- 
щество; по умолчанию - че- 
тыре), 
Мех П$апсе — показ дистанции (определяет 
глубину обзора подземелья). 
Большую глубину обзора 
можно требовать лишь на 
мощном компьютере. Иначе 
игра начнет «притормажи- 
вать». По умолчанию уста- 
навливается максимальное 
значение, 
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Мех Туре — режим обзора (переключаются 
режим с наклоненными стена- 
ми и режим с прямыми стена- 
ми). В режиме наклоненных 
стен вы сможете поворачивать 
экран на произвольный угол, в 
режиме прямых — только на 90 
градусов, 

высота стен. Для увеличения 
обзора можно установить ма- 
лую высоту стен (в один 
блок), 


М/аП Не - 
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Сашта СотесНоп  — регулировка яркости экрана 
(возможно пять значений; по 
умолчанию установлен самый 


низкий уровень яркости); 


$О0МР МЕМО — регулирование громкости музыки и 


звуковых эффектов; 
СОМРОТЕК А$$15ТАМСЕ МЕМО 


— помощь компьютера. Вы можете воз- 
ложить на компьютер часть ваших 
проблем: 

Азотезяуе Сотршег А5з15{апсе 
— компьютер помогает строить 
подземелье, устанавливать 
ловушки, накладывать закли- 
нания и атаковать (эта опция 
включена по умолчанию), 
Реепыуе Сошршег Азз15‘апсе 
— компьютер помогает строить 
подземелье, устанавливать 
ловушки и накладывать зак- 
линания, 
Сопзгисноп Оу Сотриег Аз$з1з{апсе 
— компьютер помогает только 
строить комнаты и устанавли- 
вать ловушки, 
Моуе Ошу Сотршег А5з1апсе 
— компьютер следит за пере- 
мещениями существ, подго- 
няя их; 


ОТ САМЕ - 


выход (в начало уровня). 
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Экран игры 


Экран игры разделен на две части. Слева — панель управ- 
ления, а справа — экран подземелья. 


На карте в верхней части панели управления показана та 
область подземелья, в которой вы находитесь. Чтобы луч- 
ше рассмотреть свои владения, нажмите на свиток в левом 
верхнем углу карты подземелья — и карта займет весь эк- 
ран. 


Пунктирная линия показывает направление к Сердцу ва- 
шего подземелья. Красным на карте отмечены области, 
принадлежащие вам. Серым отмечены укрепленные сте- 
ны, темно-серым — непробиваемые скалы. Ярко-зеленый 
цвет означает золото и драгоценные камни. Твари отмече- 
ны на карте черными мерцающими точками, Герои — бе- 
лыми. Разноцветные мигающие квадратики - это незахва- 
ченные объекты, например, порталы. Остальные цвета на 
карте подземелья — владения других Хранителей. 


Сразу под картой вы увидите желтые цифры - количество 
ваших денег. Под картой расположены также пять пикто- 
грамм, соответствующих пяти панелям (слева направо): 
информационная панель, панель комнат, панель исследо- 
ваний, панель мастерской и панель существ. 


На экране подземелья показаны все ваши владения. Имен- 
но на этом экране размещаются комнаты и осуществляется 
управление существами. Время от времени на краю пане- 
ли могут появляться всплывающие пиктограммы, содер- 
жащие важную информацию о новых открытиях, вновь 
прибывших существах или о битвах, в которых участвуют 
ваши существа. 


Информационная панель 
(клавиша 1) 


На информационной панели расположены следующие пик- 
тограммы: 

пиктограмма «в тюрьму!» станет 
доступной после того, как вы построите 
тюрьму. Щелкнув на этой пиктограмме, 
вы прикажете своим тварям не убивать 
врагов, а брать их в плен; 


Гаризоп - 


Бее — щелкнув по пиктограмме «бежать», вы 
прикажете своим тварям уходить с поля 
боя в случае серьезных ранений; 

Раудау Ваг — индикатор жалования. Значение на нем 
увеличивается по мере приближения дня 
получки. Когда показатель достигнет 
своего максимального значения, ваши 
существа устремятся в сокровищницу за 


золотом; 
Везеагсь Типе Ваг 


— индикатор исследований показывает вре- 
мя, необходимое для завершения иссле- 
дований существами, работающими в 
библиотеке (напрямую зависит от разме- 
ров вашей библиотеки и количества за- 
нятых там существ); 
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У/отК$Вор Тппе Ваг 


— индикатор производства показывает вре- 
мя, необходимое для завершения рабо- 
ты над новой ловушкой или дверью. 
Этим заняты существа, работающие в 
мастерской. Величина зависит от разме- 
ров мастерской и количества трудящих- 
ся в ней тварей; 


МитьЬег оЁ Кооп1$ 
— количество комнат в каждом подземелье 
(информация о каждом Хранителе выде- 
ляется соответствующим ему цветом); 


Мшифег оЁ Сгеаге$ 


— количество существ, находящихся в под- 
чинении у каждого из Хранителей; 


получение сведений о конкретном су- 
ществе (появится информационная па- 
нель данного существа). Получить 
сведения о существе можно также нажа- 
тием ЗВИ с щелчком левой кнопкой 
мыши на интересующем вас существе. 


Опегу = 


Панель комнат (2) 


Панель комнат содержит список всех комнат, доступных 
для строительства на данном уровне. После выбора комна- 
ты появится ее пиктограмма, рядом с которой расположе- 
ны два числа: красное — количество уже построенных ком- 
нат этого типа, желтое — стоимость создания одного поля 
такой комнаты. 


Рядом с числами расположен индикатор заполнения этих 
комнат. Если все комнаты данного типа заполнены и инди- 
катор показывает максимум — пора строить новые комна- 
ты этого типа. 


Всего игрой предусмотрены комнаты пятнадцати типов (у 
каждого типа — своя пиктограмма). Если пиктограмма пус- 
та, то на данном уровне вы не сможете построить комнату 
такого типа. Если в пиктограмме расположен вопроситель- 
ный знак, значит, вы сможете строить такие комнаты пос- 
ле соответствующего изобретения. Если пиктограмма вдав- 
лена, значит, этот тип уже доступен вам, но вы еще не по- 
строили ни одной такой комнаты. Если же пиктограмма 
приподнята, значит, вы уже построили несколько комнат 
этого типа. 


Чтобы увидеть все имеющиеся комнаты, щелкните на пик- 
тограмме правой кнопкой мыши. Вы увидите поочередно 
все комнаты. 


Для того чтобы построить комна- 
ту, щелкните на соответствующей 
пиктограмме и перейдите к тому 
участку подземелья, где вы хоти- 
те расположить эту комнату. Вы 
можете строить комнаты только на 
принадлежащей вам территории 
(поля с красной точкой посереди- 
не). Далее, чтобы разместить пер- 
вое поле комнаты, щелкните левой 
кнопкой мыши. Если же вы пере- 
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думали строить комнату, щелкните правой кнопкой мыши. 


Если, построив несколько комнат, вы обнаружите, что сроч- 
но нуждаетесь в золоте или вам просто нужно освободить 
место, то можно продать комнату. Для этого сначала щелк- 
ните левой кнопкой мыши сначала на пиктограмме прода- 
жи комнат (значок доллара), а затем — на ранее построен- 
ной комнате, которую продаете. Но вам вернется лишь по- 
ловина суммы, истраченной на постройку. 


Панель исследований (3) 


На панели исследований можно найти любое из использу- 
емых в игре заклинаний. Чтобы наложить заклинание на 
существо, щелкните левой кнопкой мыши на пиктограмме 
заклинания, а затем на существе. Аналогично накладыва- 
ется заклинание на карту. 


Мощность многих заклинаний можно увеличить. Для это- 
го при наложении заклинания удерживайте нажатой левую 
кнопку мыши. Вы увидите, что число на изображении кур- 
сора возрастает, а стрелки распространяются на большую 
площадь. Число — это возрастающая стоимость (и сила) 
заклинания. Когда сила заклинания будет вас устраивать, 
отпустите кнопку мыши. 


После выбора заклинания на панели появляется его мига- 
ющее изображение. Если на карте имеется действующее 
заклинание, его пиктограмма становится выпуклой. 
Щелкнув на ней правой кнопкой мыши, вы увидите точ- 
ку подземелья, где действует это заклинание. Щелкнув 
правой кнопкой мыши, вы сможете просмотреть все за- 
клинания, действующие в настоящий момент. 


Панель мастерской (4) 


Панель мастерской содержит все типы ловушек и дверей, 
которые вы можете расставить в своем подземелье. Но 
прежде, чем вы начнете использовать эти вещи, ваши тва- 
ри должны изготовить их в мастерской. 


После выбора ловушки или двери появится ее изображе- 
ние и число, показывающее, сколько таких ловушек или 
дверей вы можете разместить. Установка ловушек и две- 
рей бесплатна, но на их изготовление придется раскоше- 
ЛИТЬСЯ. 


После установки ловушки (двери) пиктограмма этого типа 
становится выпуклой. Щелкнув правой кнопкой мыши на 
такой пиктограмме, вы можете просмотреть все ловушки 
(двери) данного типа. 


Для установки ловушки (двери) щелкните левой кноп- 
кой мыши на ее пиктограмме, а 
затем — на том месте подземе- 
лья, где хотите ее установить. 
Если вы передумаете ставить 
ловушку (дверь), щелкните пра- 
вой кнопкой мыши. 


После выбора места для установ- 
ки на карте появляется прозрач- 
ное изображение ловушки. Те- 
перь ваш бес должен принести 
готовую ловушку из мастерской и 
установить ее здесь. Обычно 
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бесы сами идут за ловушкой, но 
если вы хотите ускорить этот про- 
цесс, поместите беса на прозрач- 
ную ловушку — и он немедленно 
отправится в мастерскую. Или же 
поставьте беса на уже готовую 
ловушку в мастерской - и он по- 
несет ее к ближайшему прозрач- 
ному изображению. 


Если с вашим бесом что-нибудь 
случится по дороге и он бросит 
ловушку, вражеские бесы могут 
присвоить ее и нагло использовать против вас. Поэтому 
следите за судьбой своего беса с ловушкой. Если его убь- 
ют, поставьте на брошенную ловушку нового беса. 


Пока ловушка ни разу не сработала, она невидима для вра- 
гов и Героев. Аналогично, вражеские ловушки невидимы 
для вас. 


Двери (особенно магические) — надежная защита от вра- 
гов, которым придется тратить силы и время, чтобы разру- 
шить их и пройти дальше. Двери можно ставить только на 
своей территории, в коридоре шириной в одно поле. В от- 
личие от ловушек, двери устанавливаются сразу же: вашим 
бесам не придется надрываться, таская их по всему подзе- 
мелью. Стены с каждой стороны должны быть укреплены 
бесами. 


Твари могут спокойно проходить в двери, пока они не за- 
перты. Чтобы запереть дверь, поместите курсор мыши на 
дверь (он примет вид ключа) и щелкните левой кнопкой 
мыши. Над дверью появится изображение ключа, показы- 
вающее: дверь заперта. Проходить через запертые двери 
могут только призраки. 


Ловушки и двери можно продавать. Для этого щелкните 
на пиктограмме продажи ловушек и дверей (значок долла- 
ра) в нижней части панели мастерской. Затем поместите 
курсор мыши на ловушку и щелкните левой кнопкой. 


Панель существ (5) 


Здесь можно найти информацию о деятельности ваших 
тварей. В верхней части панели приведены три пикто- 
граммы действия, а под ними — пиктограммы существ с 
указанием, сколько ваших тварей занято данным видом де- 
ятельности. На экран одновременно выводится только 
шесть типов существ. Если их у вас больше, пользуйтесь 
линейкой прокрутки. 


Перечислим пиктограммы действия: «безделье» (существа 
просто живут в вашем подземелье: спят или едят, не делая 
ничего полезного), «работа» (показ существ, работающих 
на вас), «сражение» (существа, участвующие в битве). 


Всплывающие пиктограммы 


Всплывающие пиктограммы содержат сведения о состоя- 
нии вашего подземелья. 

«Вопросительный знак» сигнализирует о постановке зада- 
чи (это сообщение о том, что вам необходимо сделать для 
успешного завершения уровня). 


40 


ИГРОМЯНИЯ № 3 `97 


«Восклицательный знак» появля- 
ется только в тех случаях, когда 
ваши существа открывают новую 
область или заклинание. Чтобы 
осмотреть новую область, щелк- 
ните левой кнопкой мыши на 
изображении глаза. 


Пиктограмма «меч» информирует 
вас, что в подземелье началось 
сражение. «Меч» мигает до тех 
пор, пока все сражения не закон- 
чатся. Каждая строка этого окна 
соответствует отдельному сражению. Слева от знака «У$» 
изображены ваши существа, а справа — Герои и вражеские 
существа. Над каждым из воюющих помещен индикатор 
опытности, а под ним — индикатор здоровья. Чтобы перей- 
ти ккакому-нибудь из ваших существ, щелкните на его изоб- 
ражении в окне битвы правой кнопкой мыши. Точно так 
же вы можете перейти ко врагу, находящемуся в вашем 
подземелье. Чтобы взять свое существо (или несколько су- 
ществ), щелкните левой кнопкой мыши на его изображе- 
нии в окне битвы. Здесь же вы можете накладывать раз- 
личные заклинания на свои и вражеские существа. Для 
этого щелкните левой кнопкой мыши сначала на пикто- 
грамме заклинания, а затем на пиктограмме существа. 
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Пиктограмма «морда» свидетельствует о новом существе, 
попавшем в ваше подземелье через портал. Для того, что- 
бы увидеть новую тварь, щелкните левой кнопкой мыши 
на изображении глаза. 


Пиктограмма «молоток» сообщает, что труженики вашей 
мастерской изготовили новый объект. 


Пиктограмма «книга» информирует о создании в вашей 
библиотеке нового заклинания или объекта. 


Для того чтобы открыть всплывающую пиктограмму, 
просто щелкните на ней левой кнопкой мыши. В ниж- 
ней части окна появится окно с сообщением. В окне мо- 
гут оказаться такие пиктограммы: 


глаз — перейти в новую область; 
галочка — закрыть окно; 
стрелки — прокрутка сообщения. 


Чтобы закрыть окно сообщения, снова щелкните на всплы- 
вающей пиктограмме. А для удаления всплывающей пик- 
тограммы с экрана щелкните на ней правой кнопкой мыши. 
Сообщение, содержащее задачу, удалить невозможно. 


Карта уровня 
для обычной игры (М) 


Сразу после загрузки новой игры вы увидите с высоты 
птичьего полета те королевства, которые нужно завоевать: 
прекрасные замки, голубые реки, зеленые равнины, зали- 
тые солнцем. Подождите, скоро ваши коварные действия 
разрушат всю эту красоту. 


В игре имеется пять учебных уровней (полезны для начи- 
нающих Хранителей) и двадцать обычных. Чтобы начать 
новый уровень, щелкните на флажке, развевающемся над 
страной, которую вы хотите завоевать. 
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Карта уровня 
для сетевой игры (М) 


Карта уровня для сетевой игры выглядит немного по-дру- 
гому. Числа на флажках определяют количество игроков 
на данном уровне (на уровне 50 играют два человека, на 
уровне 60 -— три игрока, 70 — четыре игрока и т. д.). Все 
участники игры должны щелкнуть на одном и том же флаж- 
ке; отменить ошибочный щелчок можно нажатием Езс (у 
каждого игрока — свой собственный указатель мыши). 


За недостающих игроков будет играть компьютер. 


Каждый игрок получает свое Сердце подземелья и свой 
доступ к порталу. Цель сетевой игры — уничтожение Серд- 
ца противника. Но можно играть и в союзе с другими Хра- 
нителями. Для этого используйте доску объявлений. На- 
жмите ЕпЕех, напечатайте сообщение и отправьте его, 
нажав Епфег еще раз. Затем щелкните на пиктограмме 
«?» и на цветной пиктограмме Хранителя, с которым вы 
хотите заключить союз. Пиктограмма начнет мигать. Выб- 
ранный вами Хранитель должен подтвердить свою готов- 
ность заключить союз с вами аналогичным образом. Для 
разрыва союза повторно щелкните на сго пиктограмме. 


Клавиши и мышь 


правый Сфг1 + «/Ое1ефе — поворот влево; 


правый С&г1 + Э/Рарп — поворот вправо; 

правый С&г1 + \/Ноше —— увеличение масштаба; 

правый СЕг1 + \У/Епа — уменьшение масштаба; 

правый $51 Е% + ©/% — быстрая прокрутка; 

М — «пауза»; 

А1% +В — изменение разрешения; 

СЕТ 8 — установка указателей 
(маркеров); 

ВЫЗЕЕТ 8 — Переход к указателю 
(маркеру); 

+/- (на основной клавиатуре)— регулировка яркости; 


Васкзрасе — отмена взятия существа; 

Е8 — включение и выключение 
подсказок; 

АЛЕ+Е — включение и выключение 


флажков комнат; 
удерживая 0 (на цифровой клавиатуре), щелкните 
мышью на существе — запрос о существе; 
$61 Е + щелчок мышью на существе 


— вселение в существо. В 
этом режиме: 


^/\ — движение вперед или 
назад; 
=/Э — выстрел влево или вправо; 


мышь влево/вправо — поворот головы; 


поднять или опустить 
голову; 


мышь вверх/вниз - 


выбор оружия (доступно 
только оружие, которое 
есть у данного существа). 
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Если вас не устраивает такое назначение клавиш, вы мо- 
жете переопределить их, (опции, «ОеЁпе Кеуз»). Щелкни- 
те на клавише, значение которой вы хотите переназначить, 
и нажмите клавишу, которая вас устраивает. Для выхода из 
этого режима щелкните по кнопке «ЕхЦ». 


Все основные действия в игре осуществляются посредством 
мыши. Указатель мыши меняет свой вид в зависимости от 
ситуации. «Стрелка» показывает поле, которое нельзя из- 
менить. «Кирка» указывает на область, где можно произ- 
водить земляные работы. «Кисть руки» появляется, когда 
вы можете осуществить какие-нибудь действия над вашей 
тварью. 


Когда «рука» занесена над существом, появляется красная 
восьмиконечная звезда, демонстрирующая состояние здо- 
ровья существа (чем краснее, тем здоровее). Если количе- 
ство лучей уменьшается, значит, существу несладко. Чис- 
ло в центре звезды показывает опытность существа. 


Щелкнув левой кнопкой мыши на существе, вы можете 
взять его в «руку» (до восьми существ одновременно) и 
перенести в любое место. Щелкнув правой кнопкой мыши, 
вы можете высадить существа (в обратном порядке). Если 
вы передумали тащить своих тварей, то нажмите 
ВасКзрасе - существа высадятся (в обратном порядке), 
вернувшись на те места, откуда вы их взяли. 


Брать тварь можно не только с экрана подземелья, но так- 
же с панели существ или из окна битвы, щелкая по пик- 
тограммам с изображением их мордочек. 


Если вас не устраивает качество работы существа или про- 
сто хотите поразвлечься, щелкните по вашей твари правой 
кнопкой мыши — вы отвесите ей классную оплеуху. После 
шлепка тварь начнет работать усерднее. Но больше двух 
оплеух сразу давать не рекомендуется, иначе вы существен- 
но подпортите здоровье существа. 


Комнаты 


У каждой комнаты — свое собственное назначение. Конк- 
ретная комната привлекает определенных существ. Мож- 
но строить комнаты любых размеров и любой формы. Дру- 
гое дело — эффективны ли будут ваши комнаты. 


Когда вы начинаете строительство комнаты, на ее первом 
поле появляется флажок с пиктограммой, соответствующей 
типу комнаты, и с тремя индикаторами: 
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— индикатор целостности. Это уровень безопасности ва- 
шей комнаты. Как только на нее нападут враги, он нач- 
нет снижаться. Нулевой уровень целостности 
свидетельствует о том, что комната перешла в соб- 
ственность другого Хранителя; 


— индикатор заполнения. Если показания данного инди- 
катора достаточно высоки, значит, комната почти за- 
полнена и пора позаботиться о ее расширении; 


— индикатор эффективности. Комната, состоящая из од- 
ного поля, совершенно неэффективна. Если рядом с 
этим полем поместить еще одно поле (комнату того же 
типа), эффективность возрастет. Чем больше полей 
такого же типа примыкает к данному полю, тем выше 
его эффективность. Большие квадратные комнаты — 
самые эффективные. Не рекомендую строить комна- 
ты меньше чем 3х3 поля. Эффективность комнаты 
показывает также огонь, полыхающий по ее перимет- 
ру. Чем выше пламя, тем больше эффективность. 


Библиотека (Тл®тагу, клавиша перехода — 1.) привлекает 
колдунов (если комната занимает не меньше 9 полей). Сто- 
имость одного поля - 200 единиц. 
Это исследовательский центр ва- 
шего подземелья. Здесь вы разра- 
батываете ловушки, двери и новые 
заклинания для борьбы с врагами. 
Чтобы узнать, что вы можете ис- 
следовать на данном уровне, обра- 
титесь к панели исследований и 
панели мастерской. 


Колдун, помещенный в библиоте- 
ку, занимает одно поле и немедлен- 
но приступает к работе. Чем боль- 
шев библиотеке колдунов, тем ско- 
рее идет работа. По завершении 
этапа исследований колдуны ис- 
полнят танец, а затем вернутся к 
работе. Новые заклинания помещаются в библиотеку и име- 
ют вид плавающей книги. Следите, чтобы у вас всегда ос- 
тавались свободные поля для следующих заклинаний. 


Поскольку библиотека — постоянное место хранения зак- 
линаний, она привлекает внимание врагов. 


И еще: колдуны плохо переносят соседство других тварей. 
Лучше поместите библиотеку в тихое и укромное место. 


Инкубатор (Накрету, $51 % + Н) привлекает пауков (если 
состоит из 9 полей) и демонов (25 полей), для которых нуж- 
но также логово. Стоимость одного поля — 150 ед. Здесь 
производят цыплят — еду, необходимую вашим тварям 
(всем, кроме бесов). Ничего примечательного в цыплятах 
нет (вы можете позабавиться, шлепая их — цыплята взры- 
ваются). Как правило, ваши существа сами навещают ин- 
кубатор, когда голодны. Но если вы устроите дополнитель- 
ное угощение, никто не откажется. Твари очень прожорли- 
вы, поэтому заранее позаботьтесь о большом инкубаторе. 


Казарма (Вагтаск$, В) привлекает орков, даже если зани- 
мает одно поле (им нужен также тренировочный зал). Сто- 
имость поля — 150 ед. В казарме можно сгруппировать тва- 
рей, а затем, вселившись в одну из них, стать лидером и 
повести группу по подземелью. Поместите в казарму со- 
вместимых существ, которых вы хотите объединить в груп- 
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пу. Они будут оставаться там до тех пор, пока вы не пове- 
дете их в нужное вам место. 


Камера пыток (Тогохе Спашфег, АТ + Т) привлекает 
дьяволиц, если состоит хотя бы из девяти полей. Стоимость 
поля — 350 ед. Камера предназначена для истязаний как 
своих, так и вражеских тварей. Существо, попавшее в ка- 
меру пыток, медленно теряет здоровье, а затем умирает и 
становится призраком. 


Каждое пытаемое существо занимает одно поле. Когда вы 
мучаете одно из своих существ, его жалование уменьшает- 
ся в два раза, а производительность всех остальных тва- 
рей этого вида от страха повышается на 25 процентов. 
Однако помещение в камеру пыток второго такого же’су- 
щества не даст никаких дополнительных экономических 
выгод. 


Чтобы заключить в камеру пыток врага, нужно сначала 
взять его в плен и посадить в тюрьму. Уже из тюрьмы во- 
еннопленного можно переместить в камеру пыток. Во вре- 
мя истязаний враг может выдать вам расположение вра- 
жеского подземелья (в чем я сильно сомневаюсь), либо 
перейти на вашу сторону. 


Караульный пост (Сага Роз, 
ЗВ1ЕЕ + С) никаких существ не 
привлекает. Стоимость одного 
поля — 50 ед. Караульные посты 
стройте для того, чтобы обеспе- 
чить охрану подземелья. Поме- 
стите туда несколько существ, 
способных нести караульную 
службу (каждое существо зани- 
мает здесь одно поле). Они не 
покинут пост, пока не захотят 
поесть или отдохнуть. Некото- 
рые существа, например, орки, 
сами могут занять пустующий 
караульный пост и следить за 
врагами. Если кто-нибудь покусится на вашу территорию, 
они вступят в бой. 


Кладбище (Стауеуат4, ©) привлекает вампиров (им нужно 
также логово). Минимальный размер для привлечения вам- 
пира — девять полей. Стоимость одного поля — 300 ед. На 
кладбище складывают трупы убитых в вашем подземелье. 
Каждый труп занимает одно поле, освобождающееся с окон- 
чанием процесса разложения. После разложения опреде- 
ленного количества трупов вы получаете в свое распоря- 
жение вампира. Для работы кладбища работники не тре- 
буются. 


Логово (Тап, ЗЬ1 + + 1) привлекает жуков (достаточно 
одного поля), вампиров (нужно девять полей, а также клад- 
бище), пауков (девять полей, а также инкубатор), щупаль- 
ца (девять полей и храм), драконов (пятнадцать полей и 
сокровищница), демонов (25 полей и инкубатор). Стоимость 
одного поля логова — 100 ед. 


Логово — это место отдыха ваших тварей. Новое существо, 
появившись в подземелье, первым делом направляется в 
логово. Каждое существо имеет свой собственный тип ло- 
гова. Для большинства существ достаточно одного поля, 
но некоторым нужно больше. Не забывайте следить за тем, 
чтобы всем хватало места. 
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Мухи и пауки, к примеру, терпеть не могут друг друга и, 
оказавшись в одном логове, начинают настоящую войну. 
Не селите их вместе. При переносе существа в новое лого- 
во оно поселяется там. Так можно предотвращать конф- 
ликты и контролировать расселение ваших существ. 


Вы можете подобрать существо или вселиться в него даже 
когда оно спит. Только учтите: никто не любит, когда ему 
мешают отдыхать. 


Советую разместить логова по границам вашего подземе- 
лья. Таким образом вы укрепите свои рубежи. 


Мастерская (УМогсзВор, М) привлекает троллей, даже за- 
нимая всего одно поле. Каждое существо занимает одно 
поле мастерской. Стоимость поля — 200 ед. Мастерская 
служит для изготовления дверей и ловушек. Вы можете 
построить только те ловушки, которые доступны вам на 
данном этапе игры. После завершения работы над объек- 
том существа исполняют танец триумфа и возвращаются 
на рабочие места. Новый объект появляется в мастерской 
в свернутом виде и занимает одно поле (что может потре- 
бовать ее расширения). Чтобы не терять много времени на 
перемещение ловушки из мастерской к месту ее размеще- 
ния (см. выше «Панель мастерской»), расположите мастер- 
скую так, чтобы туда можно было легко попасть практи- 
чески из любого места вашего подземелья. 


Помните, что в подземелье может проникнуть враг и, захва- 
тив мастерскую, присвоить себе все ваши двери и ловушки. 


Мост (Видее, ЗЪ1 Е - В) никаких существ не привлека- 
ет. Стоимость поля — 30 ед. Мост служит для переправы 
через водные преграды или раскаленную лаву. Чтобы по- 
строить мост, поместите его изображение куда нужно и 
щелкните левой кнопкой мыши. 


Рекрутский центр (Зсауепзег Коот, $5), если он занима- 
ет не менее девяти полей, привлекает церберов. Стоимость 
одного поля — 750 ед. Рекрутский центр позволяет перема- 
нивать врагов на вашу сторону и привлекать новых существ. 
Поместите существо в рекрутский центр. Оно примется 
танцевать, распространяя по подземелью дьявольскую ма- 
гию. Сначала магия танца действует на существа того же 
типа низшего уровня, а потом распространяется и на дру- 
гие существа. 


Каждая тварь в этой комнате занимает одно поле. Чем боль- 
ше там существ (особенно одного и того же типа), тем боль- 
ше шансов завербовать новое существо. Существа, поме- 
щенные в тюрьмы или недавно посетившие храм, не мо- 
гут быть перевербованы. 
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Сокровищница (Тгеазиге ВКоот, Т), достигнув размера в 
25 полей, привлекает драконов (им нужно также логово) и 
демонят (для них нужен также тренировочный зал). Сто- 
имость поля — 50 ед. Здесь собрано все ваше золото, добы- 
тое или снятое с трупов врагов. Вы можете, подобрав золо- 
то в любом месте вашего подземелья, убрать его прямо в 
сокровищницу. 


Чтобы взять сокровище, находящееся в этой комнате, по- 
местите на него курсор и щелкните левой кнопкой. Потом 
вы сможете переместить ценность в другую сокровищни- 
цу. Не забывайте об охране: сокровищница — любимое ме- 
сто странствующих Героев и других Хранителей. 


Тренировочный зал (Тташше Воот, $14 + Т) привле- 
кает орков (если насчитывает девять полей; для них нуж- 
ны также казармы) и демонят (им достаточно одного поля, 
но еще нужна сокровищница). Стоимость одного поля — 
150 ед. Здесь ваши существа повышают свой боевой опыт. 
Каждому существу для тренировки нужно не менее одного 
поля, а также очень много золота. 


Твари попадают в ваше подземелье с уровнем мастерства, 
равным 1. Максимальный уровень - 10, но, чтобы достичь 
его, твари должны стать очень ловкими, крупными и быс- 
трыми. Каждое новое достижение отмечается небольшим 
танцем, после чего существо снова возвращается к изну- 
рительным тренировкам. 


Посещение тренировочного зала настолько благотворно 
действует на умственные способности ваших тварей, что 
некоторые из них способны потом превращаться в других 
существ, более высокого уровня, а колдуны - узнавать но- 
вые заклинания. 


Тюрьма (Ризоп, ЗВ1Е+ + М), понятное дело, никого не 
привлекает. Стоимость поля - 300 ед. Если вы поместите в 
это заведение мертвецов, то они могут воскреснуть и при- 
соединиться к вашей армии в виде скелетов. 


В тюрьму можно посадить кого угодно. Если вы хотите 
набрать пленников во время боя, перейдите на информа- 
ционную панель и щелкните по кнопке тюрьмы. Теперь 
ваши существа будут не убивать противников, а брать их в 
плен. 


Каждый заключенный занимает одно поле. Если вы пере- 
грузите тюрьму, она рухнет, а заключенные разбегутся. 
Если же вы не будете кормить своих узников, они умрут от 
голода. Гуманоиды превратятся в скелеты, которые попол- 
нят вашу армию. Чтобы накормить пленников, принесите 
им из инкубатора цыпленка. 


Храм (Тетр|е, СЕх1 + Т) способен привлечь щупальца 
(нужно не менее девяти полей, а также логово и вода по- 
близости). Стоимость одного поля в храме - 300 ед. 


В храме ваши твари могут обрести утраченный душевный 
покой. Если вы чувствуете, что какое-то ваше существо 
несчастно, перенесите его в храм - и оно станет счастли- 
вее. Каждая тварь занимает в храме одно место. Храм ис- 
целяет больных и возвращает облик тем тварям, которые 
были превращены в цыпленка. 


Если вы хотите задобрить богов, то можете принести им в 
жертву несколько тварей (просто киньте их в воду). Если 
жертва будет принята богами, это принесет вам ощутимые 
выгоды. 
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Заклинания 


Используя заклинания, вы сможете защитить себя от мно- 
жества напастей. Заклинания находятся в библиотеке (их 
нужно сначала изобрести) и в секретных комнатах. Как 
только заклинание попадет на панель заклинаний, вы смо- 
жете его применять. 


Наложение большинства заклинаний производится на эк- 
ране подземелья. Если на области появился круг с диаго- 
нальной полосой, значит, заклинание в этом месте накла- 
дывать нельзя. 


Виды общих заклинаний 


Заклинание «Аврал» (Етегсепсу) действует сразу на всех 
ваших монстров, значительно увеличивая их скорость. Сто- 
имость заклинания зависит от количества тварей у вас в 
подчинении. Чтобы наложить это заклинание, щелкните 
левой кнопкой мыши на его пиктограмме, а затем подтверди- 
те свой выбор. Во время действия «Аврала» все твари будут 
находиться под вашим контролем. Отменить заклинание мож- 
но щелчком левой кнопки мыши на его пиктограмме. 


Заклинание «Армагеддон» (Аттаззейоп) — самое серьез- 
ное. Его использование ведет к развязыванию жестокого 
сражения вокруг Сердца вашего подземелья. Если вы под- 
твердите применение заклинания, все существа этого уров- 
ня (ваши и вражеские) перенесутся к Сердцу вашего под- 
земелья. Вмешаться в бой вы уже не сможете: либо пан, 
либо пропал. Решайте сами. Начальная стоимость закли- 
нания — 60.000 ед. 


Использование заклинания «Болезнь» (Оёбеазе) вызывает 
у врагов чуму. Болезнь передается от одного существа к 
другому, заболевшие медленно умирают. «Болезнь» накла- 
дывается на определенного монстра. Начальная стоимость 
заклинания - 7.000 сд. 


Если на ваше существо наложили заклинание болезни, от- 
несите его в храм — и оно поправится. 


«Вселение в существо» (Ро55ез$ Мопз1ег) — одно из инте- 
реснейших заклинаний. Оно позволяет управлять суще- 
ством, как бы находясь внутри. В образе этого монстра вы 
можете перемещаться по подземелью и драться, копать, 
исследовать... 


Заклинание накладывается на определенное существо. 
Можно также вселиться в существо, удерживая АТ и щел- 
кнув левой кнопкой мыши. Начальная стоимость заклина- 
ния — 0 ед. 


Заклинание «Защита существа» (Римес! Мопзег) позво- 
ляет уменьшить ущерб, наносимый вашим монстрам в бою, 
делая их сильнее и выносливее. 


Заклинание наносится на определенное существо и дей- 
ствует в течение ограниченного времени. Начальная сто- 
имость заклинания - 100 ед. 


Вместо того чтобы относить существо в храм, вы можете 
исцелить его заклинанием «Исцеление» (Неа), которое 
накладывается на определенную область подземелья и ле- 
чит всех ваших существ, попавших в эту область. Началь- 
ная стоимость заклинания — 300. 


Если где-нибудь развернулась крупная битва, то заклина- 
ние «К оружию!» (Сало Агт5!) будет призывом для всех 
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ваших существ немедленно отправиться к месту сражения. 


Заклинание бесплатно накладывается на карту, его действие 
распространяется на некоторую область вашего подземе- 
лья. Но если вы захотите применить заклинание «К ору- 
жию!» на нейтральной или вражеской территории, то вам 
придется раскошелиться. 


Заклинание действует до тех пор, пока вы не отмените его 
или не обанкротитесь. Чтобы отменить заклинание, дваж- 
ды щелкните левой кнопкой мыши на его пиктограмме, а 
затем щелкните правой кнопкой мыши. 


Стоимость заклинания на территории врага — 5 ед./сек. 


Если вам необходимо послать в стан врага лазутчика, сде- 
лайте его невидимым для Героев и вражеских существ, 
применив заклинание «Невидимость» (Сопсей Сгешшге). 
Единственные существа, способные разглядеть «невидим- 
ку», — это призраки. Не позволяйте разведчику участвовать 
в драках, иначе он потеряет свою невидимость. Начальная 
стоимость данного заклинания - 100 ед. 


Заклинание «Обвал» (Сауе 1п) накладывается на карту 
и позволяет частично обрушить крышу своего или вра- 
жеского подземелья. Если под обвал попадут какие-ни- 
будь твари, они могут серьезно пострадать. Начальная 
стоимость - 1.000 ед. 


Заклинание «Общий сбор» (Но4 Аиепсе) полезно, ког- 
да нужно отбить массированную атаку на центр вашего 
подземелья. Оно позволит собрать все существа у подно- 
жия Сердца подземелья. Собранные твари устроят вокруг 
Сердца дикие танцы, продолжая пляски, пока на них дей- 
ствует заклинание. 


Для наложения этого заклинания щелкните левой кнопкой 
мыши на его пиктограмме, а затем подтвердите свой вы- 
бор. Начальная стоимость заклинания - 1.000 ед. 


Заклинание «Око зла» (512й1 ор ЕутИ) накладывается на 
карту. Оно позволяет расширить ее и увидеть скрытые 
области подземелья. Заклинание особенно полезно для 
наблюдения за врагом. Начальная стоимость заклинания 
— 50 ед. После того как это заклинание вступит в силу, 
вы сможете использовать на открывшейся вашему обзо- 
ру территории другие заклинания. 


Применив к вражескому существу или Герою заклинание 
«Превращение в цыпленка» (Сшскеп), вы лишите врага 
возможности причинять вам вред. Но убить превращенно- 
го неприятеля будет так же непросто, он сохранит всю свою 
силу. Начальная стоимость заклинания - 1.200 ед. 
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Ваши существа, превращенные в цыпленка, будут поме- 
щены в инкубатор. Следите, чтобы их не съели. Для воз- 
врата существу первозданного облика поместите его в храм. 


Вы можете прорыть ход в обычной земляной стене, но, 
если стены вражеского подземелья укреплены, обычным 
подкопом к ним не пробраться. Чтобы превратить укреп- 
ленные каменные блоки в обычную землю, используйте 
заклинание «Разрушение стен» (Реятоу Иа). Оно на- 
кладывается на часть стены. Стена размягчится, и вы смо- 
жете прорыть в ней туннель до того, как вражеские бесы 
успеют ее отремонтировать. 


При помощи заклинания «Создание беса» ($иттоп Ттр) 
вы можете создавать бесов для работы в вашем подземе- 
лье. Начальная стоимость заклинания — 600 ед., но с со- 
зданием каждого нового беса она увеличивается на 150 ед. 


Заклинание можно накладывать только на принадлежащие 
вам поля. Щелкните на пиктограмме заклинания, а затем 
на одном из ваших полей. Вы тут же получите беса, гото- 
вого к работе. 


Когда заклинание «Увеличение скорости существа» 
(5реей Мопяе!г) начинает действовать, силуэт существа 
становится расплывчатым, а его скорость возрастает. Зак- 
линание действует в течение ограниченного времени. На- 
чальная стоимость заклинания -— 100 ед. 


«Удар молнии» (Тейт) — это очень мощное заклина- 
ние, наносящее большой ущерб существу, против которого 
оно направлено. Заклинание накладывается на карту и не 
причиняет вреда вашим тварям, находящимся в эпицентре 
взрыва. Начальная стоимость заклинания - 600 ед. 


Заклинания существ 


Помимо общих заклинаний, в игре используются заклина- 
ния, которые ваши существа применяют самостоятельно, 
в соответствии с достигнутыми ими уровнями опыта и зре- 
лости. Существа накладывают заклинания как на себя са- 
мих, так и на врагов. 


Заклинание «Болезнь» (Рёбеа5е) применяется для того, что- 
бы вызвать у врага заразную болезнь. 


Личное заклинание «Броня» (Агтоиг) используется суще- 
ством для уменьшения ущерба, наносимого ему во время боя. 


Заклинание «Ветер» (ИТпа) вызывает ураган, который 
сметает все на своем пути. 


Если противник наслал на вас какое-нибудь заклинание, 
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вы можете отразить его, использовав заклинание «Воз- 
врат» (КеБоипа). Отраженное заклинание поразит вра- 
га — отправителя первого заклинания. 


Заклинание «Вонь» (Еа") — это облако ядовитого газа, 
поражающее только врагов, находящихся рядом с вами. 
Такое заклинание могут использовать лишь демоны. 


«Отравляющее облако» (Робоп Сриа) похоже на «Вонь», 
но действует не только на врагов, но и на ваших тварей. 


При использовании заклинания «Град» (НаЙ$1огт) в мес- 
те его наложения выпадет град. 


Заклинание «Граната» (Степаде) выбрасывает вперед мощ- 
ную гранату, которая срабатывает с небольшим замедлением. 
Будьте внимательны: граната может отскочить от стены и 
полететь в совершенно непредвиденном вами направлении. 


Заклинание «Замедлитель» (510) уменьшает скорость 
передвижения врага. 


Тело существа, пославшего заклинание «Излучение» (Фога 
оГРоег), начинает испускать огненные кольца, поражаю- 
щие окружающих. 


Заклинание «Исцеление» (Неа) накладывается существом 
на самого себя, что приводит к выздоровлению. Благотвор- 
ное действие заклинания распространяется и на соседей 
(дружественных тварей): они поправляют свое здоровье на 
одну четверть. 

«Огненный шар» (ЕтеБай) вы можете выпустить в ближай- 
шего врага. Врагу таким шаром вы большого вреда не причи- 
ните, но стены и двери подземелья пострадают значительно. 


Заклинание «Метеор» (Мееог) напоминает «Огненный 
шар», но является более мощным. 


Используя заклинание «Молния» ([4еййииз), существо 
поражает врага. 


Заклинание «Мороз» (Егеезе) замораживает противника. 
После заморозки недруга можно разбить вдребезги. Но если 
существо оттает, оно снова сможет причинять вам вред. 


«Самонаводящаяся ракета» (Малвайов М155Ие) летит 
в ближайшего врага и взрывается. 


Используя заклинание «Невидимость» (тияЬИйу), су- 
щество может стать незаметным для врагов. 


«Огненное дыхание» (Нате Вгеа) - это оружие драко- 
на. На врага обрушивается непрерывный поток огня. 


Заклинание «Полет» (Ейей\ позволяет вашим тварям 
летать. 


«Порча» (риит) впятеро уменьшает здоровье и магичес- 
кую силу врага. 

После использования заклинания «Ракета» (М155Йе) на 
врага летит мерзкая кричащая тварь. 


«Телепортация» (Тёерот) перемещает ваше существо. 
Все твари, кроме бесов, перемещаются в свои логова, а 
бесы — к Сердцу подземелья. 


«Ускоритель» (5рееа) увеличивает быстроту действий 
вашей твари. 


Заклинание «Цыпленок» (СшсКеп) превращает врага в 
цыпленка. При этом враг теряет способность атаковать, но 
его сила не изменяется. Через некоторое время тварь, пре- 
вращенная в цыпленка, вернет себе прежний облик. 
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Ловушки и двери 


Ловушки и двери — основное препятствие на пути врагов, 
вторгшихся на вашу территорию. В игре используются ло- 
вушки шести типов и двери четырех типов. 


Ловушка «Глыба» (Вош@ег Тгар) представляет собой ог- 
ромный круглый камень. Когда Герой или вражеское су- 
щество приблизятся к нему, глыба покатится на них, а че- 
рез некоторое время разрушится. При желании вы можете 
сами столкнуть глыбу и направлять ее движение. Столк- 
нувшись со стеной, глыба может отскочить в любом на- 
правлении, покалечив при этом ваших тварей. Так что будь- 
те осторожны, когда глыба начнет двигаться. Попав в воду, 
глыба быстро остановится, а в лаве — развалится. Для из- 
готовления такой ловушки ваша мастерская должна состо- 
ять по крайней мере из 17 полей. 


Ловушка «Лава» (Газа Тгар) превращает поле, на которое 
наступил ваш враг, в раскаленную лаву. Эта ловушка сра- 
батывает только один раз и особенно эффективна в сочета- 
нии с другими ловушками. Если ваши существа окажутся в 
поле действия сработавшей ловушки, они тоже будут унич- 
тожены. Размеры мастерской для изготовления этой ловуш- 
ки должны быть не менее 17 полей. 


Ловушка «Мина» (Йога о} Ротег Тгар) вызывает излуче- 
ние, которое распространяется во все стороны, разрушая 
все вокруг. Срабатывает три раза, после чего заменяется 
бесами на новую. Для ваших существ эта ловушка не опас- 
на. Размеры мастерской для изготовления такой ловушки 
должны быть не менее 21 поля. 


Ловушка «Молния» (леййиз Ттар) вызывает удар мол- 
нии. Срабатывает двенадцать раз. После того, как ресурс 
ловушки будет исчерпан, бесы сами заменят ее на новую. 
Для ваших существ «Молния» не представляет опасности. 
Размеры мастерской для изготовления этой ловушки дол- 
жны быть не менее 13 полей. 


Когда враги приблизятся к ловушке «Отравляющий газ» 
(Роёбоп Саз Тгар), она выпустит ядовитое облако. Хотя газ 
не смертелен, он все же существенно подорвет здоровье 
всех, кто окажется рядом (в том числе и здоровье ваших 
тварей). Ловушка может сработать пять раз. Потом ваши 
бесы заменят ее на новую. Размеры мастерской для изго- 
товления этой ловушки должны быть не менее 10 полей. 


Сигнальная ловушка (агт Тгар), когда враг задевает 
ее, поднимает тревогу, собирая в определенном месте ва- 
ших тварей. Работа этой ловушки напоминает действие 
заклинания «К оружию!». Ловушка срабатывает двенадцать 
раз, после чего бесы меняют ее. Изготовить «Сигнальную 
ловушку» может мастерская любого размера. 


Деревянная дверь (Тоо4еп Ооо!) легко разрушается. Ма- 
стерская, изготавливающая такую дверь, должна состоять 
не менее чем из 10 полей. 


Укрепленная дверь (Втасе4 Доог) прочнее деревянной. 
Размеры мастерской, способной изготовить такую дверь, 
должны быть не менее 13 полей. 


Железная дверь (Тгоп Роог) еще прочней. Размеры мас- 
терской для изготовления этой двери должны быть не ме- 
нее 17 полей. 


Магическую дверь (Мазса! Роог) можно разрушить толь- 
ко специальными заклинаниями: «Огненными шарами» и 
«Молниями». Размеры мастерской, изготавливающей та- 
кую дверь, должны быть не менее 21 поля. 
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Существа 


Черная работа в подземелье выполняется бесами (Ттрз). 
Несколько бесов поступят в ваше распоряжение, как толь- 
ко вы загрузите новую игру. Чтобы еще получить бесов, 
нужно изобрести специальное заклинание, производящее 
их. Бесы стоят денег. Получение каждого нового работничка 
будет обходится вам на 150 золотых дороже. Правда, мож- 
но экономить на еде и жилище: бесы в этом не нуждаются. 


В педагогических целях время от времени шлепайте одно- 
го из бесов - и вся команда будет работать быстрее. В тре- 
нажерном зале бесы могут повышать свою квалификацию 
(до десятого уровня). Тогда они станут крупнее, научатся 
летать и становиться невидимыми. Бесам доступны зак- 
линания «Збрее4», «Терон», «ЕП», «ту Ииу». 


Для более квалифицированной деятельности вы должны при- 
влекать других сказочных существ. Все они служат только за 
золото и не прочь «сделать ноги», если им что-то не понра- 
вится. Вы должны постоянно держать их под контролем. 


Твари предъявляют требования по обеспечению их лого- 
вом, питанием, в ряде случаев — еще и комнатой опреде- 
ленного вида, где они будут трудиться. Не забудьте учесть 
все это при «приеме на работу». Помните также о несовме- 
стимости некоторых тварей. 


Как правило, существа попадают к вам через портал. Сна- 
чала порталы никому не принадлежат. Чтобы объявить пор- 
тал своим, вы должны прорыть к порталу туннель, открыв 
различным тварям дорогу в ваше подземелье. Чем больше 
у вас порталов, тем мощнее приток тварей. 


Можно попытаться переманить существо другого Храни- 
теля, но для этого придется построить рекрутский центр. 


Иногда привлечению новых существ помогает жертвопри- 
ношение богам в храме. 


Большое везение — обнаружить секретную комнату, где есть 
существа. Они тут же поступят к вам на службу. 


Никогда не заставляйте тварей выполнять работу, которая 
им не нравится: только создадите себе лишние проблемы. 
Следите, чтобы твари всегда были довольны. При первых 
признаках недовольства относите существо в храм или дай- 
те ему немного денег. Если существо отлынивает или мед- 
ленно работает, можете слегка шлепнуть его. Но ни в коем 
случае не наказывайте сильных и своенравных тварей: они 
могут взбунтоваться. 


Кстати, бесполезных тварей можно выкинуть в портал — 
на их место придут новые. 


Вампир (атртте) зарождается на кладбище из пяти-шес- 
ти разложившихся трупов. Вампиры предпочитают зани- 
маться исследованиями и вербовкой, производственную 
работу не любят. Ненавидят колдунов. Вампир, занятый 
вербовкой, способен усилить притягательность ваших пор- 
талов в полтора раза. Вампиры хорошо обучаются. Дос- 
тигнув третьего уровня опытности, вампир становится бес- 
смертным: если его убьют, он возродится в своем логове, 
потеряв при этом единицу квалификации. Вампирам дос- 
тупны заклинания «5]о\/», «Теерог», «ЕЦ», «Неа]», 
«Огаш». 


Демон (Вйе Ретоп) - это крупное существо красного цве- 
та, отличающееся повышенной прожорливостью. Демон 
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является заклятым врагом скеле- 
та. Демон отлично проявляет себя 
в бою, но основной род его дея- 
тельности — производство. На 
демона не действуют отравляю- 
щие газы, а сам он обладает весь- 
мазловонным дыханием (его зак- 
линание — «Ро1зоп С] ои4»). По- 
этому лучше держать этих тварей 
отдельной группой и отправлять 
в те места, где могут быть ловуш- 
ки с отравляющим газом. 


Демонята (ретоп $5ранп) — 

мелочь пузатая, но неплохие бойцы. Любят учиться, по- 
этому в них стоит вкладывать деньги, направляя сорван- 
цов в тренировочный зал. Достигнув десятого уровня раз- 
вития, демонята превращаются в драконов второго уров- 
ня. Враждуют с церберами. Демонятам доступны заклина- 
ния «М1ззПе» и «Неа». 


Дракон (Фтагоп) — превосходный боец, который выдыха- 
ет губительный для врагов огонь. Дракон знает массу зак- 
линаний («Неа1», «Отепа4е», «Маеог», «\У/ога оЁ Ро\ег», 
«Нате Втеа») и любит заниматься исследовательской 
работой. Если дракону нечего делать, он отправляется в 
тренировочный зал. Поселите дракона поближе к лаве, и 
он даже во время отдыха будет повышать свой уровень. 


Дьяволица (РагКк М151те5$) — изошренная садо-мазохист- 
ка. Любит причинять боль другим и получает наслажде- 
ние, когда причиняют боль ей. Никогда не откажется при- 
нять участие в пытках. Становится счастливой от наноси- 
мых ей ударов и сразу бросается в бой. Дьяволице доступ- 
ны заклинания «Зрее4», «Теерог», «ГаеБНпе», «Отгаш». 
Очень не любит самураев. 


Жук (Веейе) — простейшее существо, используемое Героя- 
ми в качестве основы для огненных шаров. Жуки появля- 
ются уже на первых уровнях и составляют вашу стартовую 
армию. 


Колдун (Й’аносК) предпочитает работать в библиотеке. Это 
превосходный исследователь. Чем выше у колдуна уровень 
опыта, тем больше заклинаний он знает и лучше работает. 
Если в группе существ есть колдуны, общий уровень опыт- 
ности которых превышает 15 единиц, то они становятся 
опасны для окружающих: могут поднять восстание против 
остальных членов группы. Вам придется либо поместить 
их всех в тюрьму, либо для острастки начать пытать одно- 
го из них. Но лучше держать колдунов отдельно от других 
тварей. Колдунам доступны заклинания «Зрее4», «Теерой», 
«Ецеве», «пу». 


Мухи (ЕЁ?) — быстрые, но хилые существа, практически 
не годные для боя. Основное их предназначение - развед- 
ка. Могут летать над лавой и водой. Мухи ненавидят пау- 
ков, сразу вступая с ними в смертельный бой. 


Орк (Огс) — это обычный воин. Его хорошо использовать 
как для ведения боевых действий, так и для охраны. Орку 
доступны заклинания «Зреед», «Агтоиг», «Степаае». 


Паук ($р4ег) — слабое и бесполезное создание. Любит 
развлекаться, замораживая заключенных в тюрьме. Нена- 
видит мух так же яростно, как и они его. Доступные пауку 
заклинания — «$1о\/», «Етеехе», «НаЙ$югт». 
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Призрак (Сро5й) — это то, что 
остается от существа, замученно- 
го в камере пыток. Призраки ви- 
дят невидимых существ и могут 
проходить через запертые двери. 
Кроме того, призраки не нужда- 
ются в пище. В основном призра- 
ки тусуются в библиотеке, время 
от времени посещая храм, чтобы 
повыть, вспоминая былые счас- 
тливые дни. Призракам доступ- 
ны заклинания «шу1$1Пиу», 
«ВеБоциа», «ТлёВИпз». 


Рогатый потрошитель (Нотпей Кеаре!) — самое круп- 
ное из ваших существ. Заклятый враг короля. Единолич- 
ник и садист, проворный Рогач один стоит целого войска. 
Рогач очень проворен. Склонен к депрессии и вспышкам 
ярости, не переносит насилия над собой. Лучше всего дер- 
жать Рогача под замком в отдельной комнате, снабдив его 
всем необходимым: инкубатором, логовом, тренировочным 
залом и храмом. И никогда не забывайте платить ему жа- 
лование. Чтобы получить в свое подземелье рогатого по- 
трошителя, нужно в храме принести жертву: тролля, демо- 
наи дьяволицу. Доступные для Рогача заклинания — «Зреед» 
и «5ю\». 


Скелет (5Е@еоп) появляется в тюрьме после смерти че- 
ловекообразного существа. Это рядовой боец. Ненавидит 
демона. Скелету доступны заклинания «Агтопг», 
«ГаеВИпз». 

Тролли (Той) — прекрасные мастера. Ловушки и двери — 
их рук дело: Но для боя тролли не пригодны. Доступные 
троллям заклинания — «брееа», «Нате Вгеай». 


Цербер (НеЙйоипа) - это двухголовая собака, отличный 
воин и охранник. Обладает тонким обонянием, чуя врага 
сквозь стену. Как и все собаки, он любит преследовать врага 
и нередко забегает на его территорию. Цербер — заклятый 
враг демонят. Не боится лавы. Церберу доступны заклина- 
ния «Зрееа» и «Е1ате Втеа®». 


Щупальце (Тешасе) живет только вблизи воды. Атакует 
врагов, которые приближаются близко к его дому. Склонно 
к предательству. Доступное для щупальца заклинание — 
«Етеете». 


Способности существа 


Каждое существо, в зависимости от уровня развития и 
опытности, характеризуется рядом способностей в различ- 
ных областях деятельности: 

основной вид деятельности 
бесов; 


ПОДКОПЫ а 


способность существа атаковать 
врага мечом или голыми руками; 


рукопашный бой - 


основное оружие лучника. Вы 
сможете использовать его, если 
лучник примкнет к вашей армии. 


стрела _ 


Помимо этих основных способностей, практически каждое 
существо способно выучить и применять до пяти заклина- 
ний. Заклинания разучиваются с повышением опытности 
существа. 


Бипдеоп Кеерег 
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Мысли существа 


У этих мерзких тварей еще есть способность думать. Мыс- 
лишки их гнусные и бесполезные, но, как хозяин, вы дол- 
жны знать, что за камень они держат за пазухой. Мысли и 
настроения существ можно увидеть в кружочке, появляю- 
щемся у них над головой. Можно различать такие мысли: 


Ваггаск — это думы существа, находящегося в 
казарме в составе группы. На голову 


лидера этой группы надета корона; 


ВаШе — мысли сражающегося (или на- 
правляющегося на сражение) 


существа; 
СаП ю Агтз! — существо с такой мыслью находится под 
влиянием заклинания «К оружию!» и 


направляется к месту сбора; 


Нее — мысли существа, изо всех сил 
убегающего от Героя или вражеской 
твари; 

Сиага — мысли существа, стоящего на посту; 

Ноте — мечты о логове; 

Нипоту — мысли о еде. Голодное существо бредет 
в инкубатор; 

Геауе — мысли дезертира. Существо недовольно 
вами и хочет оставить службу; 

Ризоп — мрачные мысли узника; 

Рзусво — мысли рассерженного Рогача, который 
психует и ломает все вокруг; 

КВезеагсв — глубокие раздумья существа, сидящего в 


библиотеке и занимающегося 
изобретением новых заклинаний; 
Зсауепеше / Веше Зсауепзеа 
— налицо промывание мозгов. Либо это 
существо работает вербовщиком в вашем 
рекрутском центре, либо оно подпало под 
влияние врага; 


З1еер — существо с этими мыслями хочет спать 
‚ и направляется в логово; 

Зо — мысли недовольного существа. Оно 
думает, как бы вас покинуть; 

Топиге — мысли существа, подвергаемого пыткам; 

Тгат — мысли существа, упражняющегося в 
тренировочном зале; 

М/асез — сладкие мечты о выплате жалования 
(появляются с приближением времени 
выплаты); 

У/’отК5Пор — мысли существа, занятого на 


производстве (в мастерской). 


Информационная панель существа 


Информационная панель существа состоит из двух частей: 
основной и дополнительной. Основная часть содержит 
основные сведения о существе и его оружии: 


индикатор злости — _ чем выше его показания, тем злее 


тварь; 
опытность — принимает значения от 1 до 10; 


имя и здоровье — чем выше показания индикатора 
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здоровья, тем лучше себя чув- 
ствует существо. Имя написано 
поверх красного индикатора здо- 
ровья; 
оружие существ — каждая тварь может иметь на во- 
оружении до шести видов ору- 
жия, при этом два из них можно 
использовать одновременно. Что- 
бы задействовать оружие, нажми- 
те на клавишу с номером, 
указанным в уголке. 


Дополнительная часть информационной панели откры- 
вается щелчком по пиктограмме со стрелкой и содержит 
такие сведения о существах: 


количество убийств — число существ, убитых этой тва- 


рью; 

золото — сколько золота имеется у этой 
твари; 

защищенность — Шансы существа на выживание; 

возраст — сколько времени эта тварь живет 
у вас в подземелье, 

удача — вероятность успеха в битве; 

сила — показатель урона, наносимого 
врагу этим существом; 

жалование — сумма, выплачиваемая существу 
в день зарплаты; 

мастерство — Показатель производительности 
существа. Чем выше уровень ма- 
стерства, тем больше заданий вы 
можете поручить этому существу; 

ловкость — способность избегать ловушек и 


увертываться от ударов врага; 


совершенно бесполезная инфор- 
мация; нужна для более подроб- 
ного ознакомления с «личным 
делом» существа. 


группа крови - 


Герои 


В подземелье у вас полно врагов. Это не только мирные 
жители королевства и другие Хранители, но и Герои — 
нечто вроде рыцарей удачи. Они или действуют в одиноч- 
ку, или сражаются в качестве наемников на стороне како- 
го-нибудь короля, или же объединяются в группы. 


Основная цель каждого Героя — ваше золото. Но и Сердце 
подземелья при случае порушат. Короче, ухо с ними надо 
держать востро. 


Если вы сумеете победить Героя, не забудьте отобрать его 
золотой запас, чтобы пополнить свою сокровищницу. 


В подземелье вы можете повстречать следующих Героев: 


Аватар (Аршаг). Это самый могущественный Герой. Он 
появляется в конце игры. Если вам удастся его убить, игра 
будет закончена. 


Варвар (ВагБатап) силен и вынослив. Сражается до пос- 
ледней капли крови. 


Ведьма (Иисй) хорошо знакома с магией. Ненавидит вам- 
пиров. 
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Великан (Слап туп и медлителен, но способен нанести 
большой урон своим врагам. Чтобы уничтожить великана, 
обстреливайте его издали. 


Любимое занятие Вора (Те]) - красть золото. Как боец — 
ничего особенного собой не представляет, но очень ловок. 


Гном (риа!) тоже неравнодушен к золоту. Опасен в руко- 
пашной схватке. 


Землекоп (Типпейе!) — воин неважнецкий. Как правило, Ге- 
рои берут его с собой из-за умения быстро рыть туннели. Но 
потом, попав в подземелье, каждый действует только за себя. 


Колдун (ИПзага) знает много заклинаний, очень опасен. 
Колдун тщеславен и поэтому ненавидит других магов. 


Король (Гога ор Тре Гапа) — рыцарь во всех отношениях. 
Прекрасно сражается врукопашную. Ненавидит Рогача, с 
которым равен по силе. Обладает заклинанием «\\Мог4 оЁ 
Роуег». 


Лучник (Агсйег) — это прекрасный воин, действующий 
издали. Чтобы уничтожить его, подберитесь поближе (толь- 
ко сделать это очень сложно). 


Монах (Мопй) — неплохой воин, но главное его достоин- 
ство — дар целительства. 


Самурай (батигай) прекрасно владеет мечом. Ему неве- 
дом страх. Но, верный самурайскому кодексу чести, этот 
Герой часто становится жертвой коварства других тварей. 
Ненавидит дьяволиц. 


Нежный и хрупкий Эльф (Еату) плохо переносит стычки 
и сражения, зато ас в магии. Эльфы очень подвижны, спо- 
собны летать над водой и лавой и обладают заклинанием 
«ГаеРНпс», чем и опасны для противника. 


Сюрпризы 


Везштес! Сгеайие — список существ. Выбранное сразу 


поступит к вам на службу; 


ТгапзЁег Стеааге — перенос одного из ваших существ 


на следующий уровень; 


Тосгеазе Геуе] — повышение уровня мастерства 


всех ваших существ на единицу; 


«удвоение» ваших тварей (уровни 
у «близнецов» — одинаковые); 


Мару Сгеашге _ 


Маке Уои ЗаЁе — укрепление стен вашего 
подземелья; 

З(еа! Него — получение какого-нибудь бойца 
расы противника; 

Госае Н!аеп \юй4 — открытие секретного уровня, на 


котором можно поиграть между 
основными этапами, на большой 
карте. Обычно при выборе этапа 
нужно нажать на флажок. Чтобы 
попасть на секретный уровень, 
нужно найти на карте флажок с 
вопросительным знаком. 


Полезные жертвоприношения 


Бес — создание нового беса обойдется вам на 
300 золотых дешевле. 
Две мухи — завершение текущего исследования. 
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Два жука — завершение текущего производства. 


Муха и паук — получение колдуна. 
Жуки паук - получение дьяволицы. 
Три паука — получение демона. 
Демон, тролль и дьяволица 


— получение рогатого потрошителя. 


Вредные жертвоприношения 


Два демона — временное превращение всех ваших су- 
ществ в цыплят. 

Призрак — мор на цыплят в ваших инкубаторах. 

Вампир — эпидемия среди ваших тварей. 


Рогатый потрошитель 


— все существа вашего подземелья озлобят- 
ся на вас. 


Советы 
рачительным Хранителям 


Прохождение почти всех уровней начинается одинаково. 
Сначала посмотрите по карте, где находятся ближайшие 
порталы и месторождения золота. Роя туннель к золоту, 
постройте сокровищницу. А по пути к порталу -— логово и 
инкубатор. 


Сокровищница должна быть надежно укрыта от врагов. Де- 
лайте ее достаточно вместительной, иначе при хорошем 
раскладе (вы нароете или завоюете много золота) вас бу- 
дут донимать сообщения о необходимости увеличить ее 
размеры. 


Не обязательно строить большие логова и битком набивать 
их тварями. Я предпочитаю небольшие логова для каждой 
твари. И следите, чтобы их обитателям было удобно. Вбли- 
зи логовищ поставьте тренировочный зал: не брести же 
вашим существам с тренировки через все подземелье. Не 
жалейте площадей для зала: здесь будут заниматься почти 
все ваши подопечные. 


После тренировочного зала приступайте к строительству 
библиотеки. Чем больше библиотека, тем быстрее в ней 
идут исследования. Это правило касается и мастерской. 


Старайтесь укреплять и расширять свои владения. На боль- 
шинстве уровней вам понадобятся мосты. Как только у вас 
появятся двери, мосты и ловушки, начинайте активную 
партизанскую войну. Ваша сила — в коварстве и хитрости. 


Если во время строительства комнат вы наткнетесь на не- 
пробиваемые скалы, не расстраивайтесь. Ведь скалы - не- 
проходимая преграда для врагов, надежно прикрывающая 
ваши комнаты. 


Ройтесь в земле — и жизнь будет преподносить вам сюрп- 
ризы в виде секретных комнат, заклинаний и Ворот для 
Героев. Время от времени вы будете получать подарки — 
коробки с зубцами и вопросительными знаками. От подар- 
ков не отказывайтесь, всегда проверяя их щелчком мыши. 


Ворота для Героев — опасная находка. Они чем-то напо- 
минают телепортаторы: через них в ваше подземелье 
проникают Герои, причем, как правило, с войной. По- 
этому держите Ворота под контролем. 


Рипдеоп Кеерег 


Очпдесп Кеерег 
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Наиболее экономичен такой режим производства бесов. По- 
жертвованиями снизьте себестоимость одного беса до 300 
ед., а потом, жертвуя одного беса, производите двух. По- 
стоянно повторяйте этот цикл — и каждый бес будет стоить 
вам 150 ед. 


Чтобы вырастить достойную команду вампиров, создайте 
нужное количество бесов (5 бесов соответствуют 1 вампи- 
ру), используя вышеописанный метод, уморите их и отне- 
сите трупы на кладбище. 


При нападении на подземелье 
противника помните, что «нор- 
мальные герои всегда идут в об- 
ход». 


Если ваша армия достаточно ве- 
лика, но вы пока не располагаете 
магическим оружием дальнего 
действия, то лучше сражаться на 
открытой местности. Здесь одно- 
го врага смогут бить несколько 
ваших тварей. 


Если враг вторгся в ваши владе- 
ния, наиболее быстрый и удобный 
способ отправить своих тварей на битву — собрать их в руку 
(можно с панели существ). Помните, что первыми выса- 
живаются те твари, которых вы взяли последними, поэто- 
му более сильных берите в руку позже. 


Разряжать вражеские ловушки удобно, вселившись в ка- 
кое-нибудь мощное существо. Например, используйте де- 
мона для нейтрализации ловушки с газом. Нужно постоян- 
но подлечивать существо, которое разряжает ловушки, ина- 
че оно погибнет, и вся процедура потеряет смысл. 


Прохождение 


На первом уровне («ЕтегутИе») вы сможете построить 
сокровищницу, логово и инкубатор. 


В первую очередь проройте ход к золоту (на экране подземе- 
лья оно обозначено зеленым цветом) и постройте сокровищ- 
ницу. Для этого очистите местность от горных пород и при- 
соедините ее к своим владениям (в центре поля появится 
красная отметка). Далее нажмите на иконку с изображени- 
ем горшочка и левой кнопкой мыши заполните площадку. 


Потом выройте проход к порталу - и к вам станут прихо- 
дить первые твари: мухи и жуки. 


Далее, действуя как при строительстве сокровищницы, 
постройте логово и инкубатор. 


Как только вы соберете золото (на востоке), с северо-запа- 
да вас начнут беспокоить гуманоиды. Но им не справиться 
с войсками, накопившимися у вас к тому времени. 


После того как расправитесь с гуманоидами, ждите наше- 
ствия короля. С ним придется бороться дольше, но за счет 
численного превосходства вы сумеете победить. Собирай- 
те всех своих бойцов и бросайте их на поле боя. 


На втором уровне («Созуюп») в вашем распоряжении 
теперь появится тренажерный зал. Прибавятся новые су- 
щества — демонята. 


Начало такое же: проройте ход к порталу, добывайте золо- 
то и стройте все, что можно строить. 
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Кидайте отлынивающих тварей в тренажерный зал для по- 
вышения уровня боевого мастерства. 


Как только вы будете в полной боевой готовности, пророй- 
те туннель к краю карты. По водным лабиринтам бродят 
гуманоиды. После того как вы их уничтожите, ждите коро- 
ля, усердно тренируя своих тварей. 


На третьем уровне («Ииетагеат Шагт») появятся биб- 
лиотека и колдуны. Если посадить их в библиотеку, они 
сразу начнут придумывать закли- 
нания. После долгой упорной ра- 
боты они изобретут заклинание, 
увеличивающее скорость суще- 
ства. После этого швырните кол- 
дунов в тренажерный зал для по- 
вышения тонуса. 


Враги будут атаковать вас с юго- 
запада (там находятся Ворота 
для Героев). Пошлите на развед- 
ку мух. Остальное — дело ваших 
воинов. При вашем численном 
превосходстве победить врага 
будет несложно. 


На четвертом уровне («Еотегйай») на сцене впервые 
появятся тролли. Новые сооружения — мастерская и мост. 
В библиотеке ваши колдуны придумают заклинания «К 
оружию!» и «Исцеление». 


Постройте базовые строения. Для того, чтобы велась ра- 
бота в мастерской, пошлите туда троллей. Туда же можно 
запихнуть некоторых воинов, например, мух. 


Если вы проявите усердие, вам смастерят деревянную дверь 
и ловушку с отравляющим газом (действующим как на вра- 
гов, так и на ваших тварей). После того как эти объекты 
будут сделаны один раз, процесс пойдет по кругу. 


На этом уровне появятся алмазы. Их месторождение рас- 
положено южнее Сердца вашего подземелья. На карте 
подземелья алмазы показаны зеленым цветом, а на экране 
подземелья — фиолетовым. 


Враги находятся к северу от вас. У них имеется небольшая 
сеть готовых туннелей и Сердце подземелья. Бойтесь луч- 
ников, их не так-то просто убить. Так что натренируйте 
своих тварей - и в бой. Ваша главная задача — уничтоже- 
ние вражеского Сердца. Чтобы пробраться к нему, нужно 
строить мосты через лаву. 


На пятом уровне («Гизйтеадо оп отп») у вас появят- 
ся тюрьма и караульный пост. Из новых тварей — желчный 
демон, паук и скелет. В библиотеке придумают заклинание 
«Око зла». Теперь вы сумеете строить укрепленные двери. 


Постройте базовые строения. Караульный пост располо- 
жите к северу от всех ваших сооружений: противник нахо- 
дится именно на севере. При его прибытии вас должны 
известить. 


Если вы сами захотите потузить врага, постройте мосты и 
бросьте силы на два небольших островка. Кроме врагов, 
там еще находятся секреты, которые помогут вам завер- 
шить начатое. 


На местом уровне («5пизе4еЙ») в ваше распоряжение 
поступит камера пыток. Новые твари — дьяволица и при- 
зрак. В библиотеке придумают заклинание «Удар молнии», 
а в мастерской — ловушку «Молния». 
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Вы расположены на севере, противник — симметрично на. 
юге. Посредине между вами расположен остров, богатый 
золотом. Остров окружен скалами, проход есть только с 
восточной стороны. В центре острова размещена камера 
пыток. Если вы побыстрей проберетесь на этот остров, то 
станете практически единоличным владельцем золотого 
прииска. 


На острове к вам присоединятся дьяволицы. Попытайте 
их — и они станут очень счастливыми. После этого натре- 
нируйте их и пошлите уничтожать паникующего врага. 


На седьмом уровне («Ипейуще») вам предстоит освоиться 
с казармами. Новые воины -— орки. 


Вы находитесь в центре карты, а враг — кругом. Он нарыл 
такие лабиринты, чтб можно заблудиться. Чтобы навестить 
врага, нужно построить мост через лаву. Но не делайте этого 
в самом начале: вы еще недостаточно сильны для битвы. 


На востоке враг установил две ловушки «Молния». Рядом 
находятся Ворота для Героев. Как только найдете это мес- 
то, уберите оттуда всех бесов (иначе их испепелят мощные 
удары молний). Зашлите туда какого-нибудь мощного вои- 
на с высоким уровнем мастерства и полным здоровьем. Как 
только действие ловушек «Молния» прекратится, госпита- 
лизируйте воина и очистите территорию бесами. Поблизо- 
сти вы найдете неплохие секреты. 


Далее отыщите Сердце вражеского подземелья и заставь- 
те его прекратить биться. Через некоторое время к вам 
пожалует король. 


На восьмом уровне («ПсШе») появятся храм, заклинания 
«Невидимость» и «Защита существа». Тролли наконец-то 
произведут железную дверь. 


Ваше подземелье расположено на юго-западе. Подземелье 
противника — на северо-северо-востоке. Не ройте туда хо- 
дов и не ищите в этом направлении золото (иначе на вас 
обрушится шквал атак противника). 


Стройте различные комнаты, обучайте солдат. Когда их 
боевое мастерство станет достаточного высоким, можете 
идти в атаку. Имейте в виду, что у врага есть летающие 
эльфы, которые следят за вашими войсками и готовы рас- 
стрелять их энергетическими лучами. К счастью, эльфы 
сильны только в нападении, а защита у них очень слаба. 
Если вы заманите эльфов на свою территорию и спустите 
им на голову небольшой десант (существ в двадцать), по- 
беда будет за вами. 


На девятом уровне («Моппёгизй Иоо4») становится дос- 
тупным кладбище. После нескольких смертей на кладби- 
ще появятся вампиры. Колдуны изобретут заклинания «Об- 
щий сбор» и «Болезнь». 


Вы находитесь на севере, а ваш враг — на юге. Вам противо- 
стоят гуманоиды. Сооружений у них почти нет. Небольшие 
разрозненные отряды солдат неприятеля курсируют вок- 
руг залежей золота (отмечено вопросительными знаками). 


Уничтожить гуманоидов несложно, если немного натрени- 
ровать ваших тварей. Не забудьте построить мосты, чтобы 
не учить летать всех ваших вояк. 


На десятом уровне («М№еуетотт») у вас появляются рек- 
рутский центр и заклинания «Обвал» и «Превращение в 
цыпленка». Теперь вы можете использовать ловушки «Глы- 
ба», «Лава», «Магическая дверь». 
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Вы находитесь на севере, враг на юге. Как только будете 
готовы, постройте мосты в трех направлениях: на запад, 
на восток и на юг. Следите, чтобы враг не захватил мосты 
(а то потеряете время и деньги). 


Ничего нового на одиннадцатом уровне («Неатй») не 
появляется, но зато в начале вы получаете подземелье с 
уже построенными сооружениями. Однако противник еще 
сильнее. 


Неприятель сразу начинает атаковать, да еще с четырех 
сторон. Как только привлечете достаточное количество бое- 
способных тварей, проройте ход на юго-запад. Здесь вы 
найдете два сюрприза, которые повысят опыт ваших су- 
ществ. Достать сюрпризы мешает глыба. Если вовремя не 
убрать своих тварей, их раздавит огромный валун. Подож- 
дите, пока ловушка не прекратит действовать, а потом за- 
пустите в комнату бесов, чтобы присвоить территорию. Как 
только территория станет вашей, берите сюрпризы. 


Противник проведет две атаки. Сначала вас потревожат 
воины второго, третьего и четвертого уровней мастерства, 
во второй атаке — четвертого уровня и выше. Строений у 
врага нет, поэтому для победы достаточно успешно отбить 
атаки неприятеля. 


На двенадцатом уровне («Е Рапсе») также не появит- 
ся ничего нового. Более того, некоторые ранее использо- 
вавшиеся ловушки и заклинания недоступны. 


Противников уже трое: синие (на юге, их уничтожить не 
трудно), зеленые (на востоке) и гуманоиды (они белые, на 
юге). Зеленые самые сильные. Они, как и вы, могут ис- 
пользовать магию. С помощью «Ока зла» вас быстро вы- 
числят, так что вам придется укрепить стены и расставить 
двери. 


Выройте ход на юг - и вы наткнетесь на многочисленных, 
но малоразвитых гуманоидов. 


Еще южнее находится кладбище. Захватите его. Из трупов 
получатся неплохие вампиры. 


Другая комната гуманоидов находится за золотой жилой. 
Уничтожив их, не торопитесь нападать на зеленых. Снача- 
ла натренируйте своих тварей. 


Можно воспользоваться другой, более коварной тактикой. 
Не убивайте гуманоидов, а проройте ход между ними и 
зелеными. Установите двери так, чтобы вы были отгоро- 
жены от них. Между зелеными и гуманоидами разгорится 
сражение. Оставшихся в живых зеленых вы сможете лег- 
ко перебить. 


На тринадиатом уровне («Ви}у Оч») вы находитесь на 
севере, а ваши враги — на юго-западе (синие) и юго-восто- 
ке (зеленые). Враги объединились против вас, натравли- 
вать их друг на друга бесполезно. 


У вас уже есть отстроенные комнаты и алмазы в одной из 
них, но я советую сначала добыть находящееся вокруг вас 
золото (вы быстрее получите большой доход). 


Как только вам станут доступны ловушки «Глыба» или 
«Молния», или же у вас появятся мощные натренирован- 
ные воины, постройте мост на юг, к золотой жиле. Там 
орудуют вражеские бесы. Застолбите территорию и найдите 
два туннеля. Один из них ведет в лагерь синих, другой — 
в лагерь зеленых. Установив ловушки (лучше — «Глы- 
бы»), нанесите сокрушительный удар. 
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На четырнадцатом уровне («З[еерфигей») вам будет 
доступно заклинание «Разрушение стен», но нельзя будет 
строить ловушки. Вы располагаетесь на юге, зеленые — на 
северо-западе, синие - на северо-востоке. 


Никого, кроме магов и бесов, у вас вначале нет, так что все 
придется делать четко и быстро. Сначала укрепите стены. 
Теперь противнику для вторжения необходимо, чтобы его 
колдуны придумали заклинание «Разрушение стен», а за 
это время много воды утечет. 


Копать на запад, к золотому месторождению, не имеет 
смысла: зеленые уже там. Единственный золотой источ- 
ник, где никого нет, находится к востоку от Сердца вашего 
подземелья. С него и начинайте. 


Следующий шаг — добыча золота в центре карты. Пророй- 
те ход туда не по центру, а немного правее (так меньше 
риск встречи с зелеными). Синие, если к ним не прибли- 
жаться, вас не тронут. 


Постройте большую библиотеку и тренажерный зал. Тре- 
нируйте многочисленных колдунов. Повысив их опыт до 10 
ед., приступайте к боевым действиям. 


Проройте ход к зеленым, заманите их на свою террито- 
рию и высыпьте им на голову магов (но не всех; некоторых 
поставьте в сторонке, чтобы вели обстрел). Если перед этим 
построить тюрьму и камеру пыток, то из пленников у вас 
образуется небольшой отряд драконов и желчных демонов. 


Уничтожив зеленых, вы сможете легко убрать с дороги 
синих. Из врагов останутся только гуманоиды. Подлечите 
воинов и подготовьтесь к решающей битве. Постройте мост 
через лаву на самом севере. Когда вы выломаете дверь, 
вам будут противостоять несколько лучников со вторым 
уровнем мастерства. Убить их не составит труда. 


За следующей дверью прячутся маги высокого уровня ма- 
стерства. Прикончив их, вы столкнетесь с королем десято- 
го уровня. Заманите его вместе с дружками на мост. Как 
только все они встанут на мосту, продайте его с обоих кон- 
цов. Враги окажутся заперты в замкнутом пространстве. 
Теперь ничего не стоит перестрелять их энергетическими 
лучами колдунов. 


На иятнадиатом уровне («Тоо@ Ейуте») появляется 
ловушка «Мина». Вы находитесь на северо-западе, синие — 
на юго-западе, зеленые — на юго-востоке. Эти враги вам 
не страшны, бойтесь гуманоидов. 


Не ройте ход на юг. Как только появится вода, вас атакуют 
король и несколько самураев (все с опытом в десять еди- 
ниц). После того как с ними будет покончено, постройте 
мост к острову в середине карты. Разведайте территорию, 
разыщите Ворота для Героев. Из них появятся еще несколь- 
ко гуманоидов, но уже намного слабее самураев. Единствен- 
ное, что вас может смутить — это их численность. 


С зелеными и синими вы разберетесь как с детьми. У них 
нет ни одного воина. 


На этом уровне очень много сюрпризов. В центре острова 
есть комната, содержащая аж двадцать один сюрприз. Бе- 
регитесь ловушек, их не менее двадцати. 


На шестнадиатом уровне («Тийр5сент») у вас много поме- 
щений. В центре вашего подземелья находятся две отгоро- 
женные дверьми комнаты, в каждой из которых есть инкуба- 
тор, логово, сокровищница и тренировочный зал. В эти ком- 
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наты нужно посадить по рогатому потрошителю. Не забудьте 
закрыть двери на ключ и не пускайте туда никого. Чтобы Ро- 
гачи были довольны, постоянно подсыпайте им деньжат. 


У вас появилось заклинание «Аврал», так что можно уско- 
рить работу в подземелье, если денег хватает. 


Гуманоиды скоро обрушатся на вас. Позаботьтесь укрепить 
все стены. Добывайте золото к востоку от Сердца вашего 
подземелья, тренируйте Рогачей. Противник будет пытаться 
пробраться в ваши владения, но у него ничего не получит- 
ся, если вы не оставили неукрепленных стен. Противник 
пошатается вокруг и скроется из виду. Тогда выломайте 
дверь на юге у синих и заходите к ним в гости с двумя 
натренированными Рогачами. Убейте всех врагов и унич- 
тожьте Сердце их подземелья. 


Если не трогать гуманоидов, дав им скрыться, вам не при- 
дется иметь с ними дела. 


На семнадцатом уровне («Матйзште») придется изряд- 
но попотеть. Разъяренные гуманоиды атакуют очень ярост- 
но. Ни за что не ройте ход на запад, к золотым жилам: гу- 
маноиды разнесут вас в клочья. 


Добывайте золото на востоке. Там вы наткнетесь на пу- 
стоты, в конце которых за дверями находятся Ворота для 
Героев. Из них не сразу повалят враги, у вас есть время 
построить тренировочный зал для подготовки драконов. 
Но действуйте оперативно. 


Везде укрепите стены. Создав хорошо обученную армию, 
проройте куда-нибудь ход — наверняка попадете в лабиринт 
противника. 


На севере есть никому не принадлежащие лучники, при- 
близьтесь к ним -— и они станут вашими. 


Если у врага кончатся резервы, появится король со свитой. 
Вы и с ними легко справитесь, так как опытность короля 
всего шесть единиц. 


А теперь о сюрпризах: на юго-востоке есть повышение 
опытности; на юго-западе — сюрприз, открывающий сек- 
ретный уровень, а к западу от Сердца — сюрприз удвоения 
тварей (единственный, находящийся не за дверью, а на 
открытой местности). 


Восемнадцатый уровень («Вибе Епа»). И опять гумано- 
иды с новыми силами пытаются захватить ваше подземе- 
лье. Сначала ройте на запад и восток - так, чтобы коридор 
шел во всю ширину. Укрепив стены, можно вести спокой- 
ную жизнь. Площади для комнат вам хватит. Не хватать 
может лишь золота. Поэтому экономьте. Отберите шесть- 
восемь любимцев и тренируйте их. Не позволяйте другим 
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тварям заходить в тренировочный зал, это ведет к быст- 
рой растрате денег. 


Постройте большую мастерскую, вам очень нужны ло- 
вушки. Как только золотой прииск в вашей зоне оскуде- 
етиу вас закончатся деньги, дождитесь нескольких ло- 
вушек и тогда (не раньше!) проройте куда-нибудь к се- 
веро-востоку небольшой ход. Вы обязательно наткнетесь 
на лабиринт противника. 


Расставьте ловушки (с умом: каждая из них играет боль- 
шую роль) и спрячьтесь. Враг не заставит себя ждать. 
Очистите от врагов проход к восточному золотому при- 
иску. Ведите партизанскую войну. 


К Сердцу противника подойти непросто, его охраняют 
великолепные слуги, да еще полно ловушек. Поэтому со- 
бирайте всех — и на штурм! 


Вам могут помочь сюрпризы. Опишу некоторые. К запа- 
ду и к северу от центрального портала находятся «З{еа1 
Него»; на северо-западе, на территории врага, есть сюр- 
приз, дающий любую тварь на выбор. 


Девятнадиатый уровень («МТ5Це») — один из самых 
сложных. Численность врага десятикратно превосходит 
ваши силы. 


Ваше Сердце находится на юго-западе. Вначале ника- 
ких строений не дается, но скоро бесы найдут комнаты 
вокруг и присвоят их. Однако не хватает тренировочно- 
го зала. 


Золота тоже немного. Далеко к востоку есть алмазы, но 
копать в ту сторону не следует: по единственной дороге 
к прииску бродят щупальца, эльфы, лучники, колдуны — 
и все с высокой опытностью. 


Гуманоиды находятся на северо-западе. Встречаться с 
ними нельзя, пока ваша армия не натренирована, а что- 
бы натренировать ее, нужно захватить у гуманоидов 
тренировочный зал. Круг замыкается, но выход есть: 
выройте длинный коридор в направлении к врагам, но 
не соединяйте его с подземельем противника. Затем схва- 
тите всех ваших тварей и бросьте их в мастерскую. Как 
только будут придуманы ловушки «Молния» или «Мина», 
расставьте их по коридору. Другие ловушки не нужны: 
они не создадут препятствия на пути противника. Рас- 
ставив очень много ловушек, доройте коридор к врагу. 
Остается только смотреть, как рыбка попадет в сети. 


После того как вы перебьете всех воинов, появится ко- 
роль с опытом в 9 ед. и самураи с опытностью в бед. 
Ловушек должно хватить и на них. Если что, добейте 
остатки врага своими воинами. 


По окончании операции вы получите доступ в трениро- 
вочный зал, а также найдете около погибшего Сердца 
подземелья заклинание «Разрушение стен» («Защиту су- 
щества» можно найти недалеко от ваших комнат, а «Удар 
молнии» — по дороге к алмазам на юго-востоке). 


Теперь нужно уничтожить синих, которые, как и вы, 
могут использовать заклинания. Добывать алмазы мож- 
но бесконечно, так что победа — дело времени. 


На последнем, двадцатом уровне («5КуБта ТиШ») сна- 
чала стройте комнаты и обучайте желчных демонов и 
драконов. Можно также получить Рогача с опытом в 
10 ед., но для этого нужно прорыть ход по центру на се- 
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вер, к воде. Учтите только, что в воде обитают щупаль- 
ца (опытность — десять). Убить их непросто, и, пока вы 
будете тренировать для этой битвы своих тварей, Рогач 
достанется врагу. 


Чтобы добраться до вражеского Сердца, нужно вселиться 
в какую-нибудь тварь, например, дракона с опытностью 
10 ед., и идти в подземелье врага. Как только кого- 
нибудь увидите, стреляйте в него и заставьте сбежаться 
остальных. Затем вернитесь в нормальное состояние и 
используйте заклинание «Удар молнии». Когда у вашего 
существа останется мало здоровья, заберите его и по- 
шлите на лечение. Эту операцию повторяйте, пока не 
сможете достичь Сердца подземелья. Естественно, по- 
требуется много времени и денег. 


Кстати, о деньгах: на востоке от вас находятся алмазы. 
Создайте штук пятнадцать бесов и постройте сокровищ- 
ницу около прииска — это обеспечит вам финансовую ста- 
бильность. 


Есть еще один способ пробраться к вражескому Серд- 
цу — менее долгий, но более сложный. В самом начале 
уровня проройте ход к врагу через маленький пере- 
шеек, пока неприятель еще не укрепил стены. Теперь 
вы можете присвоить территорию врага, но это не- 
простая задача: у противника много натренирован- 
ных тварей, ау вас их нет. 


После уничтожения Сердца подземелья появится Аватар. 
Если будет установлен тюремный режим, то находящий- 
ся на грани уничтожения Аватар угодит в тюрьму. По- 
пытав его, можно получить хорошего призрака или са- 
мого Аватара, сражающегося на вашей стороне. Пока 
Аватар жив, враги вас не будут беспокоить. 


Но как только Аватара не станет, враги примутся атако- 
вать с новой силой. После того как вы разделаетесь с 
Героями, снова явится Аватар, смерть которого приве- 
дет к финалу игры. 


Дмитрий Щавелев 


Один из способов победить 


Найдите на карте сокровища (Сепз). Наштампуйте десять 
бесов. Выройте проход, так соединяющий каменные стены 
подземелья, чтобы ваше Сердце, сокровища и ближайший 
портал оказались внутри «островка». Старайтесь сделать 


Оипдеоп Кеерег 


Бипдеоп Кеерег 
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островок побольше, чтобы потом было где строить поме- 
щения. О противнике не волнуйтесь — он пока занят. 


Далее пусть бесы укрепят стены прорытого прохода. Те- 
перь противник не доберется до вас. Можно развиваться. 


Постройте сокровищницу. Она должна быть большая, не 
менее 30 клеток (сокровища должны оказаться внутри со- 
кровищницы — тогда чертям не придется долго бегать и 
процесс накопления денег пойдет необычайно быстро). 


После сокровищницы выстройте инкубатор (тоже очень 
большой) и библиотеку. Потом возведите логово, причем 
делайте не одну большую комнату, а несколько маленьких 
(некоторые чудовища предпочитают жить обособленно). 
Теперь можете застолбить портал. К вам сразу пойдут чер- 
нокнижники, драконы и демоны (поскольку есть все, что 
им надо). Мелкие твари — мухи, жуки и пауки — пригодятся 
для жертвоприношений в храме. 


После изобретения камеры пыток и мастерской быстрень- 
ко их постройте. 


Вам нужно привлечь хотя бы одного тролля и одну дьяво- 
лицу. Если нет места в логове, просто выкиньте ненужно- 
го монстра в портал — и помещение освободится. 


Теперь дождитесь, пока изобретут храм и сделайте жер- 
твоприношение: тролля, дьяволицу и демона. Получите 
Рогача. 


Осталось построить тренировочный зал и поднять вашим 
существам уровень. Все остальное — дело времени, посколь- 
ку у компьютера не хватает мозгов добыть Рогача и пре- 
имущество оказывается на вашей стороне. 


Секретные этапы 


В игре шесть призовых этапов (Вопи$ Геуе15). Чтобы по- 
пасть на первые четыре из них, вам нужно найти особые 
кубики-сюрпризы, именуемые «Г.оса{е Н194еп У’ 94» (они 
спрятаны на этапах №№ 8, 9, 15 и 17 — номера указаны для 
обычного «зше р!ауег»). 


Активизировав такой кубик, вы открываете на карте при- 
зовой этап и можете в любой момент пройти его. 


На всех секретных этапах вы ограничены во времени, что 
сильно осложняет дело. 


Первый секретный этап (кубик, открывающий его, 
находится на восьмом этапе) 


Ваша задача — добраться до месторождения драгоценных 
камней. Вы не можете ничего строить, а вся доступная для 
вас магия сводится к заклинанию «Ро$$езз Стеабиге». Слуг 
у вас всего четверо: дракон, демон, дьяволица и вампир. 


Вселитесь в шкуру дракона, преодолейте лаву и сокрушите 
двери. Потом «перейдите» в демона и минуйте ловушки 
«Ро1зоп Саз Тгарз» (ваш подопечный не восприимчив к 
газам). Далее вселитесь в дьяволицу и, используя ее ско- 
рость, преодолейте ловушки «Глыба». 


Освободите вампира из тюрьмы и идите на восток. Учти- 
те, что вселяться в вампира надо быстро, не то он удерет в 
логово, и у вас не хватит времени. Уложите врагов, кото- 
рые вам попадутся, но не преследуйте их, если они побе- 
гут. У вас мало времени. Идите вниз карты, потом повер- 
ните на запад, потом - вверх. Там — искомые сокровища. 
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Второй секретный этап (кубик с девятого этапа) 


Ваша задача - перебить всех бесов. Есть три способа сде- 
лать это. 


Первый. Возьмите с собой с девятого этапа демона (при 
помощи кубика «ТгапзЁег Сгеайиге»), заприте его в малень- 
кой комнатке на северо-востоке карты и сбросьте туда всех 
чертей. Вселитесь в демона и лично перебейте маленьких 
воришек. Потом не забудьте снова прихватить с собой де- 
мона: на следующий (десятый) этап. 


Второй способ. Сбрасывайте бесов в лаву и не давайте им 
вылезать (бейте их курсором-рукой). Все просто, только 
пальцы устают... 


Третий способ. Пробейтесь через пару дверей на восто- 
ке и включите ловушку «Глыба». Кидайте под эту глыбу 
бесов, сколько успеете до того, как глыба разобьется. Ос- 
тавшихся в живых уничтожьте при помощи «Ней Ноцпа», 
который находится немного дальше по тому проходу, где 
была «Глыба». 


Третий секретный этап 
(кубик с пятнадцатого этапа) 


Вам снова надо уничтожать бесов. Заприте одну из малень- 
ких комнат и сбросьте туда их всех. Затем откройте комна- 
ту на севере и возьмите рогача. Недалеко от него лежит 
кубик «Тпсгеазе 1еуе». Активируйте его, а Рогача шлепни- 
те несколько раз — и чудовище мигом озвереет и вам оста- 
нется только поместить его в комнату с бесами. Дальше он 
сделает все сам. 


Или же применяйте в комнате, куда заперли бесов, закли- 
нание «Сауе-ш». Денег вам должно хватить. 


Четвертый секретный этап 
(кубик с семнадцатого этапа) 


Пробейте при помощи чертенка проход в земле к верхней 
западной точке карты (таким образом вы сумеете обойти 
нескольких лучников), потом вселитесь в скелет и бегите 
на север. Вам встретится комната, набитая ловушками 
«Глыба». В ее западной стене есть проход. Идите по нему 
и прикончите одинокого лучника. Разбейте дверь. К вам 
присоединится жрица, которую вы сможете перетащить на 
следующий этап. 


Теперь — маленькая хитрость. На последний этап кампа- 
нии для «шее р1ауег» вас пошлют без возможности выбо- 
ра дополнительного бойца. Поэтому перед тем, как идти 
на последний этап, пройдите четвертый «бонус» еще раз и 
прихватите с собой жрицу. Она отличный боец (если ис- 
пользовать ее с умом), жалованье у нее маленькое, и она 
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может работать в библиотеке вместо чернокнижника или 
дракона. 


Пятый секретный этап 


Этот этап появляется на карте в полнолуние. Хотите его 
получить — переведите часы компьютера, скажем, на 17 
августа 1997 г. 


У вас есть только бесы. Вам надо быстро застолбить тер- 
риторию и найти кубики по углам центрального зала. Ку- 
биком «Кеуеа1 Мар» откройте карту, наштампуйте десяток 
бесов и кубиками «Тсгеазе Г.еуе]$» повысьте им уровень. 
Разрежьте карту в нижней левой области несколькими ко- 
ридорами и укрепите их стены при помощи кубика «Маке 
За». Затем быстро разработайте золото. Вскоре в ниж- 
ней левой части карты начнут появляться Герои. Уничтожь- 
те их заклинанием «ГлевИпз». При «выстреле» старайтесь 
целиться супостатам немного впереди ног. 


Шестой секретный этап 


Как попасть на этот (сто четвертый) этап «честным» пу- 
тем, без взлома (см. следующий раздел), нам неизвестно. 


Сверху (на севере) лежат кубики «Шстеазе 1еуе». Ими 
поднимите опыт вашего демоненка, вселитесь в него и 
ведите его на запад. Перебейте там всех врагов, достань- 
те еще один кубик «ТГасгеазе 1еуе1». Активизируйте его и 
снова вселитесь в демоненка. Идите на запад, к лаве. 
Там с большого расстояния расстреляйте лучника и са- 
мураев. Постройте мост через лаву, и пусть ваш черт 
застолбит всю полученную территорию. Но смотрите, 
чтобы он не погиб в ловушке «Глыба». Вы получите ин- 
кубатор, где сможете накормить своего демоненка, что- 
бы он залечил раны. 


Далее пробивайтесь на север, остерегаясь ловушек и унич- 
тожая Героев. Дойдя до магической двери, остановитесь. 
Активизируйте кубик «З{еа! Него» и методом сохранения- 
восстановления игры добейтесь получения приличного 
Героя. Теперь активизируйте все кубики «сгеазе [еуе]» — 
и ваш демоненок станет драконом. Активизируйте 
«Кеззигесе Сгеааге» и воскресите демоненка. 


Пришло время ломать магическую дверь, за которой при- 
таился король десятого этапа. Теперь у вас три бойца, и 
они с ним справятся (во время боя кормите ребят цып- 
лятами, чтобы они восстанавливали «жизнь»). 


Уложив короля, вы получите два кубика «ТгапзЕег 
Стеафиге» и сможете прихватить двух бойцов на следую- 
щий этап игры. 


Доступность всех этапов 


Вы можете сразу перейти на интересующий вас этап игры. 
Для этого потребуется около 150 Мб чистого пространства 
на жестком диске (не считая дополнительного места для 
сохраненных игр) и любой текстовый редактор (например, 
«Мседй» или «\У!ога»). 


Установив игру на жесткий диск, скопируйте в каталог с 
игрой подкаталоги «ГЕУЕГ5» и «ГРАТА» с СР. В конфи- 
гурационном файле «КЕЕРЕВ.СЕС» укажите в качестве 
параметра ПУЗТАГГ, РАТН тот путь, где сейчас лежит игра. 
Затем отредактируйте файл «ГЕУЕГ$.ТХТ» из подкатало- 
га «СЕХУЕГ5». Содержание файла должно стать следующим: 
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50,2,805,425,50 (2 
51.2, 752,479. 51 (2 
52,2,688,553,52 (2 
53,2, 780,617,53(2 
54,2,864, 561,54 (2 
55,2,874 625.55 (2 
56,2,920,400,56 (2 
57,2,868,425,57 (2 
58,2,660,455,58 (2 
59,2,700, 400, 59 (2 
60,3,360, 400, 60 (3 
61,3,438,479, 61 (3 
62,3,514,515, 62 (3 
63,3,418,643, 63 (3 
64,3,485, 629, 64 (3 
65,3,460,555, 65 (3 
66,3,438, 384,66 (3 
67,3,330,289, 67 (3 
68,3,600, 710, 68 (3 
69,3,570,489, 69 (3 
70,4,505,322,70 (4 
71,4,585,200,71 (4 
72,4,619,382, 72 (4 
73,4,661,366, 73 (4 
74,4,529,204,74 (4 
75,4,489, 382,75 (4 
76,4,600, 322,75 (4 
77,4,540,400, 77 (4 
78,4,660,300,78 (4 Р1ауег) 
79,4,450,289,79(4 Р1Тауехг) 
100,2,809,499,100 (2 Р1ауехк) 
104,2,888,300,104(2 РТауег) 
105,2,910,499,105 (2 Р1ауег) 


Р1ауег) 
Р1ауекг) 
Р1ауег) 
Р1ауег) 
Р1ауег) 
Р1ауег) 
Р1ауег) 
Р1ауег) 
Р1ауег) 
Р1ауег) 
Р1ауег) 
Р1ауег) 
Р1ауег) 
Р1ауег) 
Р1ауег) 
Р1ауег) 
Р1ауег) 
Р1ауег) 
Р1ауекг) 
Р1ауег) 
Р1ауек) 
Р1ауег) 
Р1ауег) 
Р1ауек) 
Р1ауег) 
Р1ауег) 
Р1ауег) 
Р1ауег) 


Размер нового файла должен составить 895 байт. Если 
работаете в У\ог4, не забудьте сохранить файл как 
«М5$-РО$ Тех». Щелкните на «З{аг» («Пуск»), потом 
на «Кип» («Выполнить») и в окошке напечатайте: 


Кеерег95.ехе -1р1ауег 

(единственный пробел — только после имени исполняемо- 
го файла). 

Когда игра запустится, выберите опцию «Мшир1ауег». Там 
теперь есть пункт «1 Р1ауег». Выберите его — и появится 
общая карта страны, только теперь она вся утыкана разно- 
цветными флажками. Это этапы. Различают этапы трех 
типов. Во-первых, те этапы, из которых состоит кампания. 
Они рассчитаны на одного игрока. Во-вторых, секретные 
этапы. Они тоже предназначены исключительно для одно- 
го игрока. А вот третий тип — это уровни для «ши@р]ауег». 
В принципе, они рассчитаны на нескольких игроков, одна- 
ко, если вы добрались до них вышеизложенным способом, 
вы сможете играть на них против компьютера. 


(Изложенное проверялось лишь под УЛшдо\$ 95, поэтому 
под РО может и не работать, хотя вряд ли.) 


Андрей Шаповалов 


Бипдеоп Кеерег 


ИГРАЕМ 


ИГРОМЯНИЯ № 3 `97 


СТ Каста '’97 


Разработчик Ве ЗрВеге 


Издатель Осеап 

Жанр гонки 

Выход август 1997 г. 
Рейтинг жх 


Эта игра — новый гоночный симулятор, 
призванный сменить в вашей коллекции 
«У ей ог 5рее4 2» и «Мою Касет». 


Принцип игры больше всего напоминает 
«Моо Касег»: вы должны не только 
обогнать соперников, но и уложиться 
в заданное время. На всех трассах 
расставлены контрольные пункты 
(сйесК рот, до которых нужно 
добраться за определенное временя. 
Не уложитесь - гонка для вас будет 
закончена. Если же вы «сберегли» 
несколько секунд, то они прибавятся 
ко времени, отведенному на следующий 
отрезок пути (д0 очередного 
контрольного пункта). 


Мы полагаем, что, сравнивая «СТ 
Вастя '97» с «М№ее4 рог 5рее4 2», 
Илромлим отдадут пальму первенства 
игре «СТ Кастр '97». На сегодняшний 
день это, пожалуй, самая 
реалистичная игра. Видео- 

и аудиоэффекты в ней наиболее 
приближены к реальной жизни. 
Автомобиль ведет себя совсем как 
настоящий. Если вам компьютер 
достаточно мощен, вы сможете 
в полной мере насладиться ощущением 
полного владения автомобилем. 
Приземлившись после крутого моста 
в Бразилии, вы увидите, как машину 
подбрасывает на амортизаторах. 

А при столкновении с препятствием 
автомобиль получит реальные 
повреждения, которые могут привести 
и к полной потере машины (для замены 
вам предложат еще три). 
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Операционная система — У\Лпао\из 95 или М$-20$. 
Процессор — не ниже Репбит 90 (рекомендуется 133 МГи). 
Оперативная память — 16 Мб. 

Минимальный объем дискового пространства — 110 Мб. 


Дополнительные устройства — клавиатура, джойстик. 


На выбор предлагается графика ГСА 
или Зирег ГСА с довольно высоким 
разрешением. На мощном компьютере 
нельзя не обратить внимания на 
высокое качество прорисовок деталей 
пейзажа. 


Звук по качеству не уступает графике. 
На компакт-диске с игрой записано 
десять мелодий и множество 
звуковых эффектов. Рев двигателя 
каждого из автомобилей имеет свои 
индивидуальные оттенки; при 
столкновении с препятствием 
слышится звук удара; а более 
серьезные повреждения 
сопровождаются звуками разбитого 
стекла или взрыва. 


Если вы побеждаете в заезде, 
создатели игры награждают вас 
некоей суммой, которую вы можете 
потратить на восстановление 
поврежденного автомобиля или на 
приобретение различных «примочек» 
для улучшения скоростных, ходовых и 
др. характеристик машины (деньги 
даются только за первые три места). 


Единственное, что портит 
впечатление от игры — отсутствие 
видеороликов (как в «№\ее4 рог 5рее4 2») 
и качественных слайдов. Надоедает 
необходимость постоянно 
пользоваться клавиатурой для выбора 
пунктов меню: мышь не работает. 


Хотя в «СТ Кастз '97› нет режима 
«Мишшр/ауег», вам все же удастся 
поиграть с друзьями: в игре 
предусмотрено разделение экрана 
и клавиатуры для игры вдвоем. 
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Главное меню игры 


Запустив игру, вы попадете в главное меню, состоящее из 
следующих пунктов: 


РГАУ — собственно игра. Нажав «Тгаш!пя» 
(тренировка) или «Мем сБатр1опзН1р» 
(новое состязание), вы сможете выбрать 
уровень сложности («Бестпег» — новичок, 
«ата(еиг» — профессионал, «тазег» — 


мастер). 
Кнопка «тепи» всегда будет возвращать вас 
в главное меню. 
После выбора уровня сложности вам будет 
предложено выбрать трассу и автомобиль; 
КЕЗОМЕ СНАМРОМ$ Р 
— возобновление соревнования. Если у вас уже 


имеются «сохраненные» игры, вы можете 
выбрать из списка одно из ранее сделанных 


«сохранений»; 
ОРТЮМ$ — установки: 
МитьБег оЁ Р1ауег$ — количество игроков (можно иг- 


рать одному или вдвоем с другом, 
разделив экран пополам), 


Сопао] Моде — здесь вы можете выбрать клави- 
ши управления для клавиатуры и 


джойстика, 


Зоипа — установка параметров звука, 


Зстееп то4е — установка параметров экрана. 
Владельцам маломощных компь- 
ютеров советуем ограничиться 
минимальными установками. 


Иначе игра будет «тормозить»; 
РЕЗРГАУ ЗАУЕР КАСЕ$ 


— показ «сохраненных» заездов. Каждый ваш 
заезд записывается. Если вы попали в чис- 
ло лучших гонщиков, «сохранитесь» — и все- 
гда сможете похвастаться перед друзьями 
своими достижениями, продемонстрировав 
запись; 


ВЕ$Т ИМЕ 
— таблица лучших результатов (по времени) по 
различным трассам; 
НАГ, ОЕ ЕАМЕ 
— зал славы (девять лучших результатов по 
итогам гонок); 


ВЕТОКМ ТО $У5ТЕМ 


— выход в 0О$ или в Ут94о\$ 95. 


Эту 
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Клавиши 

<= /3З — повороты; 

мы — педаль газа; _ 

У — педаль тормоза; 

ЗЕЕ — включение повышенной передачи; 

ЕБЕТ — включение пониженной передачи; 

Раизе — возможность изменить установки звука и 
экрана, выбрать очередность мелодий. 

Трассы 


Для игры вам предлагается восемь трасс: в Бразилии, Ве- 
ликобритании, Германии, Египте, Канаде, Скандинавии, 
США, Франции. 


Если вы хотите потренироваться, вам доступны только две 
трассы: канадская и бразильская. Остальные трассы ста- 
нут доступны вам в режиме «Тгаиие» только после их 
прохождения. 


Во время чемпионата вы должны будете проехать все трас- 
сы по очереди. После успешного прохождения одной трас- 
сы (получив место не ниже третьего) вы сможете попробо- 
вать свои силы на следующей, и т. д. 


Трасса в Бразилии проста. Нет крутых поворотов и слож- 
ных для проезда мест. Сначала вы проедете по городским 
широким улицам, а потом — по узкой проселочной грунто- 
вой дороге. 


В Великобритании постоянно меняется дорожное покры- 
тие. Узкие улочки и хмурое облачное небо — вот отличи- 
тельные черты этой трассы. Особенно внимательны будь- 
те на поворотах: холмистая местность затрудняет просмотр. 


На широкой трассе в Германии помимо дорожных ограж- 
дений вам время от времени будут попадаться встречные 
автомобили, так что будьте очень внимательны. 


В Егиите среди песков проложена узкая трасса с множс- 
ством ограждений. Основную сложность представляют 
темные туннели. Чтобы успешно проехать темный туннель, 
пользуйтесь картой, находящейся с левой стороны экрана. 
Следите за дорожными знаками на развилках, иначе вы 
можете закончить гонку в тупике. 


Канадская трасса простая. Только поражает обилием 
туннелей. 


В Скандинавии вам придется схать по узкой дороге, изо- 
билующей крутыми поворотами. Если у вас будет время, 
полюбуйтесь красотами окрестностей. 


Если вы хотите выиграть гонку на трассе в США, поста- 
райтесь оставить своих соперников позади на первой тре- 
ти трассы, пока дорога широкая и относительно прямая. 
Следите за дорожными указателями. Когда выедете на 
извилистую узкую горную дорогу, вам придется сбросить 
скорость. 

Во Франции вам придется ехать средь зеленых равнин и 
лесов по самым разнообразным дорогам. Внимательно 
следите за дорожными указателями, потому что на дороге 
много объездов. Трасса эта довольно-таки узкая, что зат- 
рудняет маневры. 
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Автомобили 


Для участия в гонках вы 
можете выбрать любой 
из девяти автомобилей, 
предлагаемых разработ- 
чиками программы. 
Вряд ли вы когда-нибудь 
увидите эти машины: 
все они либо существу- 
ют в проектах, либо яв- 
ляются единичными 
прототипами спортив- 
ных автомобилей (про- 
тотип — это автомобиль, 
созданный для отработ- 
ки новых идей; после их 
проверки прототип, как 
правило, уничтожает- 
ся). Естественно, всё 
это очень дорогие авто- 
мобили. Наверняка вы 
получите огромное удо- 
вольствие, управляя 
уникальной и мощной 
машиной. 


В меню выбора автомо- 
биля можно по очереди 
просмотреть все автомо- 
били и их характеристи- 
ки: скорость, ускорение, 
тормоза и управляемость. 


Выбрав автомобиль, 
можно изменить его цвет. 
Правда, выбор цветов не 
богат. Кроме того, вам 
предоставляется право 
выбора типа коробки пе- 
редач: ручной или авто- 
матической (верхняя 
кнопка рядом с названи- 
ем автомобиля). 


«Вше оо» -— сред- 
ненький автомобиль по 
сравнению с остальны- 
ми. Его характеризуют 
посредственные скорость 
и управляемость, но не- 
плохие тормоза и ускоре- 
ние. Очень сомнительно, что вам когда-нибудь удастся на 
этой машине придти к финишу первым. 


«Нигйсапе». С такими тормозами запросто можно улететь 
в кювет. А если не обращать на них внимания, то машина 
неплохая, хорошо держит дорогу и быстро разгоняется. 


«Ргедаюог» — отличный автомобиль для опытных гонщи- 
ков. На этой машине вы без труда оставите позади всех 
соперников. Однако имейте в виду: чем выше скорость, тем 
хуже управляемость. Набирайте скорость, но, обогнав всех, 
лучше немного притормозить, чтобы почувствовать себя 
на дороге увереннее. Сбрасывайте скорость также на по- 
воротах и при обгоне. 
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«5лаШоп» — хороший автомобиль и для новичков, и для 
«профи». 


«Тре 5пагк» хорош для гонок по прямой. На извилистых 
трассах его бросает из стороны в сторону. Выбрав его, вы 
можете выиграть, обгоняя соперников на прямых участках 
и притормаживая на поворотах. 


«Соизаг» — это очень устойчивая машина, но выиграть на 
ней сложно. Чтобы победить, вы должны проехать трассу 
практически без ошибок. 


«Тйе Оеузй». Благодаря высокой скорости эта машина сра- 
зу вырывается вперед, но, увы, чем выше скорость, тем 
ниже устойчивость. Поэтому «ОеуЙ» подойдет лишь опыт- 
ным гонщикам. 


«Тре Веа$ё» — хорошая машина для извилистых трасс. 


«Те Огеат». Поскольку эта машина медленно ускоряется 
и имеет средние скоростные характеристики, она более 
устойчива при поворотах. Если не делать ошибок, есть шанс 
победить и на этой машине. 


Советы 


Учтите, что записать проезд трассы можно только в режи- 
ме «Ме\и сБашр1оп$ р». 


Всегда притормаживайте в Бразилии при проезде мостов, 
чтобы машину не подбрасывало на амортизаторах: от это- 
го она быстро выходит из строя. Старайтесь как можно реже 
вылетать на обочину и сталкиваться с различными пре- 
пятствиями (дорожные ограждения, столбы, деревья, 
машины и т. п.). Для восстановления повреждений после 
завершения гонки вы должны выбрать кнопку «Сагазе», а 
для приобретения «примочек» — «Оротаде». 


На поворотах можете смело пользоваться тормозами: ваш 
автомобиль не пойдет юзом, как то случалось в «Мее4 Рог 
брееа 2». 


Старайтесь обогнать соперников еще на старте, это даст 
вам больше шансов победить в гонке. 


Во время гонки следите за индикаторами состояния авто- 
мобиля (они расположены на экране справа). Если значе- 
ния на индикаторах резко падают, значит, ваш автомобиль 
получил серьезные повреждения. Пора подумать о более 
безопасной езде. 


Новости 


Компания «Е190$ Пиегасйуе» сообщила о заключении со- 
глашения с новым разработчиком игр «МисКу Еооф› — ком- 
панией, образованной бывшими сотрудниками «ВиИ#оз». 
Среди основателей «Миску Еооф› — Майк Дискет (Ме 
Пу5Кей), бывший руководитель проекта и главный програм- 
мист игры «Зуп@сае У!агз»; Гай Симонс (Сиу Зиитоп$), 
руководитель проекта игры «СтеаНоп»; Фин Мак-Гечи (Ет 
МеСесШе), главный художник игры «Маг1с Сагре». Пер- 
вая игра, которая будет совместно издана «Е140$» и «Миску 
Еооф», получит название «ОагК Сцу». 


(по сообщениям 
Информационного агенства «@ааху Рге55») 
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ИГРЯЕМ 


Е ише Вю Адуепге 2: 
Тммизеп’'$ Оау$$еу 


Разработчик АаеПпе 
Ргодфисйоп 
Издатель Асйу1$10п 
Выход июль 1997 г. 
Жанр трехмерные 
приключения 
Рейтинг ххх 


Эта игра — достойное продолжение «Ге В 
А4ъзетиге: Вёеп!е55», вышедшей в 1994 году и 
произведщей на лАлролили.06 — любителей квестов и 
жанра «асйоп» — незабываемое впечатление. 


Две части игры объединяют одинаковая графика и 
развивающийся сюжет. Но игра «ГиШе В1з Адуешиге 2», 
в отличие от первой части, рассчитана на работу 
как в М5 рО$, так и в Ипаоинх 95. Несколько 
улучшился интерфейс игры, хотя управление героем 
осталось не очень удобным: все действия 
осуществляются только при помощи клавиатуры. 


Такой квест, построенный по принципу «хожу куда 
хочу», очень сложен, так как предоставляет игроку 
массу вариантов. Тут недолго запутаться: перед 
вами стоит сразу несколько задач. Что делать 
сначала, а что потом — решать вам, но рано или 
поздно вы столкнетесь с ситуацией, когда «это» не 
работает без «того»... 


Во время игры постоянно звучит приятная 
ненавязчивая музыка, меняющаяся в зависимости от 
ситуации, места и ваших действий. Если вы делаете 

то, что разработчики считают правильным 
(например, идете в нужном направлении), звучит 

ободряющая (одна и та же) мелодия. Отлично 
сделаны звуковые эффекты. Твинсен выразительно 
пыхтит и отдувается, впечатляют звуки битвы. 


Высоко качество анимации. Графика просто 
потрясает. Создается ощущение реальной 
объемности всех предметов. Кажется, на самом деле 
где-то есть этот кукольный мир, населенный 
маленькими человечками и зверушками. Это, 
кстати, изюминка игры: здесь все игрушечное - герои, 
дома, планеты. Герои — обычные игрушки из 
кукольного домика, следовательно, и движутся они 
немного неуклюже, переваливаясь с боку набок и не 
утруждая себя сгибанием коленок. 


Короче, игра классно сделана. Но недостатки найти, 
конечно, можно. Во-первых, создателям игры 
показалось, что постоянно перемещаться с острова 
на остров, чтобы взять или отдать одну- 


59 


Операционная среда — М$ РО$ или \Утао\уз 95 + Миегозой ПиесиХ 3. 
Процессор — Рени 90. 

Оперативная память — 16 Мб. 

Минимальный объем дискового пространства — 45 Мб. 

Привод СО-КОМ - четырехскоростной. 

Видеоплата — УСА или ЗУСА. 


Дополнительные устройства — клавиатура; мышь; звуковая плата, со- 
вместимая с \шдо\ 95. 


единственную вещь, — это очень захватывающе. Не 
перестаешь удивляться: неужели нельзя сразу 
делать несколько дел... 


Во-вторых, стоит вам на минутку отлучиться, как 

в том месте, где вы только что всех убили, — опять 

куча врагов. В общем, сделано все, чтобы вы играли 
долго и упорно. 


Ну как, вы не против оказаться в этом мире кукол? 
Тогда совершите свое «большое маленькое 
путешествие», и, может быть, вам удастся 
открыть новые способы прохождения, доселе никому 
не известные. 


На российском рынке уже появился 
русифицированный вариант игры. 


Легенда 


Вашего героя зовут Твинсен. Наверное, он самый знаме- 
нитый житель планеты Твинсен: когда-то он спас ее от дик- 
татора Фанфрока. Силу, необходимую для спасения своего 
мира, Твинсен получил благодаря медальону Сенделл и вол- 
шебной тунике. 


Сейчас Твинсен счастлив. У него есть всё: друзья, дом, лю- 
бимая жена. Кругом царит мир. В городе, где живет Твин- 
сен, все друг друга знают, все дружат. Но — увы! — этой 
идиллии приходит конец. Твинсену 
опять нашлась работа: полил силь- 
ный дождь, а потом одомашненный 
летающий динозавр по кличке Ди- 
нофлай сломал крыло... 


Имейте в виду, что Твинсен - на- 
тура тонкая. Его настроение может 
быть четырех видов, существенно 
влияющих на его поведение. Твин- 
сен может быть просто нормаль- 
ным, а может оказаться спортив- 
ным, активным или же осторож- 
ным. Выбирайте режим поведения 
в зависимости от того, что собира- 
етесь делать. 
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Главное меню 


Если у вас русифицированный вариант игры, разобраться 
в главном меню будет нетрудно. Меню состоит из следую- 
щих пунктов: 


Новая игра — вы начнете игру с начала; 


Сохранить игру — вы можете «сохранить» игру на лю- 


бом этапе; 
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Меню настройки — здесь предусмотрены такие под- 


пункты: 
возврат к предыдущему меню 
— выход в главное меню 
игры, 
громкость звука — регулирование гром- 
кости шумов, голосаи 


музыки, 
включение/выключение реверса стереоканалов, 
детализация — указание разрешения 
экрана (связано с про- 


рисовкой деталей), 


камера вкл./выкл. — включение внутрен- 


ней камеры, 


настройка клавиатуры — изменение назначения 
клавиш управления, 
заданного по умолча- 


нию, 
полноэкранное/маленькое видео 
— определение размеров 
экрана при показе 
мультипликационных 
фрагментов, 


показывать текст — отображение текстом 
того, что говорят пер- 
сонажи игры (очень 
полезно, т. к. в русской 
версии обнаружены 
некоторые пробелы в 
речи); 

Выход — выход в операционную среду 


(М$ РО$ или \п9до\ 95). 
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Клавиши 

А1 — использование оружия, лечение; 
СВЕТ — меню режимов, статистика; 
5В1ЕЕ — показ инвентаря; 


ПРОБЕЛ / 5 (на 


— меню действий; 


цифровой клавиатуре - ц. к.) 


М / Епа — разговор, поиск; 

Епеег — выбор предмета, центровка камеры; 
Н/ Таь — карта; 

Р — пауза; 

х — шаг в сторону; 

Е2 — «сохранение» игры; 

ЕЗ — загрузка «сохранения»; 

Е4 — меню опций; 

Е5 — нормальный режим; 

Еб — спортивный режим; 

13 — активный режим; 

Е8 — осторожный режим; 

ЕЭ — «сохранение» экрана; 

Е10 — меню игры; 

Васкзрасе — разворот камеры; 

+/ РАЧр — следующий кадр камеры; 

—/ РАБп — предыдущий кадр камеры; 
Дак 7 — выбор оружия (с 1-го по 7-е); 
С. — заклинание защиты; 

Е — заклинание молнии. 


Прохождение 


Игра начинается с того, что вы должны сходить в аптеку за 
лекарством для раненого динозавра. Как известно, лекар- 
ства стоят денег, поэтому подойдите к тумбочке у кровати 
и возьмите 15 монет. У нужного места нажмите ПРОБЕЛ — 
Твинсен подпрыгнет и послышится звон: он что-то достал. 
Чтобы получить это «что-то», потопчитесь на месте, пока 
в верхнем левом углу экрана не высветится приобретен- 
ный предмет. 


Передвигаться лучше в спортивном режиме: тогда ваш ге- 
рой сможет еще и прыгать. 


Теперь вам нужен ключ от запертой двери. Подойдите к 
тумбочке у двери и проделайте ту же странную процеду- 
ру — вы получите ключ. Теперь, чтобы открыть дверь, 
просто подойдите к ней. 


В кабинете Твинсена находится много нужных вам вещей: 
волшебный шар, глобус и три дротика — соберите их все. 
Волшебный шар лежит на большой деревянной бочке у 
входа. Глобус спрятался среди книг. А дротики лежат на 
столике у стены. 


Вернувшись в спальню, снова проверьте тумбочку у кро- 
вати: пока вы отсутствовали, жена положила туда еще 
15 монет. 


Теперь идите к выходу из дома. Чтобы делать добрые дела, 
необходимо надеть тунику и медальон. Подойдите к порт- 
рету справа от лестницы, ведущей на улицу, и посмотрите 
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на него. Вы узнаете, что туника и медальон находятся в 
музее мисс Блуп. По карте определите, где расположен этот 
музей. 

Выходите на улицу и идите за дом. Там лежит раненый 
Динофлай. Поговорите с ним, с женой и отправляйтесь 
дальше. Чтобы поговорить с кем-нибудь, подойдите вплот- 
ную, встаньте лицом к лицу и нажмите ПРОБЕЛ или И. 
Обычно разговор состоит из одной-двух фраз. Когда собе- 
седнику уже нечего будет сказать, он начнет повторяться. 


Зайдите в соседний дом, поговорите с соседом. Он расска- 
жет вам, что занимается восстановлением карты коллекто- 
ров острова. Чтобы «расколоть» соседа, подойдите к столу 
(где лежит карта). Для завершения своих трудов вашему 
соседу нужен пузырёк с «галиевой кислотой» (так сказано 
в игре). 

Идите по дороге, ведущей в музей. По пути поговорите со 
слоником Бобом, гуляющим под дождем, и с чужестранцем. 
У слоника вы узнаете, где живет Погодный волшебник. 


Чтобы попасть в музей, купите би- 
лет, мирно поговорив со слоником. 
Заплатив, пройдите в открывшую- 
ся дверь и поговорите с мисс Блуп. 
Она скажет, что забрать тунику не- 
возможно из-за поломки сигнали- 
зации. Вся надежда на вас. 


Выйдите из музея и идите напра- 
во. По крутому скату заберитесь на 
крышу музея и влезьте в открытое 
окно. Перед вами пульт сигнализа- 
ции. Откройте дверь, отключите 
сигнализацию и быстро бегите 
вниз, к тунике. Наденьте её и по- 
говорите немного с мисс Блуп: она 
может дать вам дельный совет. 


Теперь идите в аптеку. Поговорите с аптекаршей. Она нев 
силах помочь, но зато вы станете свидетелем грабежа средь 
бела дня. Помогите бедной женщине вернуть зонтик - и 
она расскажет, как вылечить динозавра. 


Вор стоит спиной к аптеке за левым фонарем (если вы сто- 
ите к аптеке лицом). Будьте осторожны, чтобы не спугнуть 
его: подходить нужно сзади. 


Вам еще не надоел дождь? Пора навестить Погодного вол- 
шебника (найдите его домик на карте). Волшебник расска- 
жет, что пропал Раф — сторож маяка. Ваша дальнейшая 
задача — отыскать его. 


Слон Зед, прогуливающийся рядом с домом Волшебника, 
расскажет, где искать”Рафа. Найдите мост вверху карты. 
Пойдите в ту сторону -— и вы отыщете вход в пещеру. Прой- 
дите ее насквозь, а потом, перепрыгивая со скалы на ска- 
лу, доберитесь до следующей пещеры. Раф - в ней. Проход 
преграждают три бочки. Подойдите вплотную - и вы уви- 
дите за ними на стене рубильник. Чтобы переключить его, 
бросьте в него мячом. Откроется дверь в комнату слева. 
На стене в соседней комнате есть рубильник, который удоб- 
но переключить, стоя на камнях напротив рубильника. 


Отыщите полуразрушенную лестницу и поднимитесь по 
ней. Идите в комнату с бобрами и убейте их (за каждого 
вам дадут по ключу). 
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Чтобы открыть запертые двери, запрыгните на камушки у 
стены напротив дверей, а с них — на широкую стену. Пере- 
прыгивая через колючки, доберитесь до двух дверей, рас- 
положенных друг за другом. Открыв их, вы попадете к 
кровожадному Траллу. Убейте его и освободите Рафа. 


Выйдя из пещеры, вы встретите Зои — свою жену. Вместе 
идите к маяку посмотреть, как Погодный волшебник раз- 
гонит тучи. На выступ залезть не получится, поэтому обой- 
дите маяк сзади. 


Погода прекрасная, и пора подумать о динозавре. Идите 
на причал (за музеем). Во втором от причала доме купите 
билет и отправьтесь на Пустынный остров. Там остере- 
гайтесь инопланетян: они очень враждебны к вам. 


Разыщите на острове дом Караока. Вы узнаете о Школе 
волшебников. Конечно, неприлично копаться в чужих ве- 
щах, но, обшарив полочки, вы отыщете кислоту, которая 
так нужна соседу. 


Заходите во все дома и всех (кроме 
инопланетян) расспрашивайте о 
Школе волшебников. Зверушки сооб- 
щат, что это где-то на кладбище, рас- 
положенном в пустыне. Владелец 
магазина посоветует найти на Фа- 
зенде мудреца. Шатаясь по городу, 
рано или поздно вы попадете в дом 
к Джеромо-Балдино. У него вы по- 
лучите деталь для автомобиля Зои. 


В билетной кассе можно заранее ку- 
пить билет на паром. Отправляйтесь 
на Фазенду. Посмотрите на карту. 
Фазенда находится на небольшом 
полуострове слева. Поговорите там 
с двумя алкоголиками и барменом. 
— Пройдя в дверь справа от стойки 
бара (потом прямо), вы попадете в баню. Купающиеся бу- 
дут недовольны вашим вторжением, а бармен даже поки- 
нет свое место. Путь открыт. Бегите к стойке бара, подни- 
митесь по лестнице — и увидите мага. Поглядев в теле- 
скоп, поговорите с магом. Он расскажет, где находится 
Школа волшебников. 


Отыщите на карте Школу и идите туда. Кладбищенские 
ворота закрыты, но зато есть проход между двумя сухими 
деревьями. По периметру кладбища пройдите к дверям 
Школы волшебников, поднимитесь по лестнице. В комна- 
те вы увидите призраков. Ребята явно скучают и, если вы 
столкнетесь с ними, не откажут себе в удовольствии поко- 
лотить вас. Нужно быстро пройти между ними и сразу же 
переключиться в осторожный режим. Откройте сундук и 
возьмите ключ. Вам придется еще раз пройти мимо при- 
зраков. 


Поднимитесь по лестнице и откройте калитку. Подойдите 
к женщине. Сразу появится Главный волшебник. Един- 
ственный способ вылечить динозавра — научиться волшеб- 
ству, но за это придется заплатить 120 монет, которые еще 
нужно добыть. 

Выйдите из Школы и идите в парк развлечений (он за Фа- 
зендой). Пройдите к тиру. Купите дротики и сбейте две 
мишени. За это вы получите приз — воздушные шары, ко- 
торые отнесут вас в пещеру. Прыгайте с полки на полку и 
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собирайте грибы. Каждый гриб — 30 монет. Неплохо сна- 
чала с верхней полки прыгнуть на полочку пониже, с нее — 
на самую низкую, а с самой низкой — на среднюю. Если не 
сорветесь — наберете достаточное количество денег и смо- 
жете сразу идти в Школу волшебников. В противном слу- 
чае процедуру с тиром и грибами придется повторять, пока 
не наберутся 120 монет. 


В Школе волшебников снова придется похитить ключ из 
сундука и попихаться с призраками. Заплатите деньги за 
обучение. Вас ждут три теста, проходить которые можно в 
любом порядке. Первый тест (на меткость и реакцию) ждёт 
за дверью. Если вы пройдете его, то получите ружьв. 


Вернитесь к парому и плывите домой, на остров Цитаде- 
ли. Зайдите к соседу, отдайте ему кислоту. За это сосед от- 
даст вам ключ в форме пирамиды. 


Теперь навестите любимую жену. Отдайте ей запчасть от 
автомобиля, и она сообщит, что на Пустынном острове вас 
ждёт Джеромо-Балдино (он даст вам рацию). 

Выйдя из дома Джеромо-Балдино, вы сразу получите со- 
общение от жены, что ваш автомобиль готов и стоит на 
пирсе. 


На автомобиле отправляйтесь к Школе волшебников. Что- 
бы пройти второй тест, нужно добыть растение-бальзам. 
Посмотрите на карте, где оно растет. 


Пешком на вершину горы не залезешь. На машине следуй- 
те до прохода на кладбище, расположенного в скалах око- 
ло сухих деревьев. Слева от них отыщите пологий заезд на 
гору. По скале езжайте налево к трамплину. Как следует 
прицельтесь, разгонитесь -— и вы на горе. Возьмите расте- 
ние-бальзам и вернитесь в Школу волшебников. 


Отдав растение-бальзам Верховному магу, вы получите от 
него рог Синего Тритона, позволяющий лечить больных. 
Скорее возвращайтесь на остров Цитадели и лечите Ди- 
нофлая. Подойдите к динозавру поближе, чтобы сердечки 
падали прямо на него. Выберите рог и нажимайте А1 + до 
тех пор, пока динозавр не поднимется. 


Теперь Динофлай снова может летать и отвезет вас на ос- 
тров Купола Сланца, где вы должны пройти в Школе вол- 
шебников последний тест. Запомните путь, изображенный 
на табличке, висящей у входа. «Сохранитесь» перед тем, 
как идти внутрь, а потом снова «сохранитесь», но под дру- 
гим именем. Если вы забудете дорогу и заблудитесь, то, 
вызвав «сохранение», вы сможете посмотреть на схему. 


Зайдите внутрь Купола. Вам нужно добраться до другого 
выхода. Выбравшись, вы получите волшебный Сланец и 
приглашение от Верховного мага в Школу волшебников. 


Садитесь на динозавра и летите на Пустынный остров в 
Школу волшебников. Там вам вручат диплом и зелёный 
шар. После торжественной церемонии Верховный маг по- 
ручит вам разыскать исчезнувших волшебников. 


Прежде всего нужно найти коробейника, чтобы купить эки- 
пировку волшебника. Туника и борода стоят у него 50 мо- 
нет (заработать можно, собирая грибы). 


Купив необходимые вещи, отправляйтесь на Фазенду. Ра- 
зыщите в комнате с бассейном пришельца. Он примет вас 
за мага и предложит отправиться за ним на планету Зилич. 
Примите это приглашение и на корабле пришельцев вос- 
пользуйтесь прибором, который стоит слева. С его помо- 
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щью вы немало узнаете о планете пришельцев. 


На Зиличе следуйте за конвоем. Узнав вас, эльф Джо не- 
вольно выдаст вас врагам. В тюрьме поговорите с Джо, 
чтобы узнать, что случилось с волшебниками. 


Когда охранник откроет дверь, убейте его. Сигнализацию 
можно отключить, нажав зеленую кнопку на стене. Подни- 
митесь по лестнице и идите направо до конца, убивая вра- 
гов. В закутке, где сидит охранник, разыщите транслятор. 
Взяв его, вы сможете понимать речь инопланетян. 


Вернитесь к тюремным камерам. Выпустите узника и по- 
говорите с ним. Это член Сопротивления. Плюньте на него 
и бегите искать космический корабль. 


Чтобы выйти во двор, отключите электрическое поле ле- 
вым красным переключателем. Убейте робота во дворе и 
выйдите на волю. Разделавшись с собаками в вольере, ос- 
мотрите все собачьи будки. 


Бегите в здание напротив входа в вольер. Пробегите его 
насквозь, убивая всех, кто пытается помешать вам. Спрыг- 
ните вниз и бегите дальше. Врагов, которые не будут аг- 
рессивны, можно не трогать: так даже больше шансов ос- 
таться в живых. 


Бегите в башню космопорта. Поднимитесь и заберите ко- 
лесо — символ Путешественника. Понажимайте на пере- 
ключатели на пульте управления, чтобы дезорганизовать 
вражеский корабль. 


Вернитесь к космическому кораблю, который вы видели 
по дороге в космопорт (его чинил механик). Использовав 
колесо Путешественника, запустите корабль. Как ни стран- 
но, он приземлится на вашей родной планете. 


После приземления спешите к Зои. У нее плохие новости. 
Похоже, у вас опять появилась работа. 


Идите в камеру хранения за посылкой. Поговорив с вла- 
дельцем камеры хранения, спуститесь на два этажа. В ком- 
нате с четырьмя стрелками-клавишами, указывающими в 
разные стороны, внизу вы увидите манипулятор с пропел- 
лером. Вставая на клавиши, вы сможете изменять направ- 
ление движения манипулятора. Нужно расположить мани- 
пулятор над посылкой с этикеткой вверху (лежит посреди 
комнаты), а затем манипулятор с посылкой направить туда, 
куда указывает черная стрелка на полу. Когда ящик подни- 
мется, вы сами сможете перетащить его наверх (по стрел- 
кам). Или заплатите 102 монеты грузчику, который все сде- 
лает за вас. Лично я предпочитаю заплатить. 


Вернитесь наверх в контору и заберите рюкзак, позволяю- 
щий летать (в игре его называют «протопакет», или, со- 
кращенно, «протопак»). Бегите к Динофлаю, чтобы отпра- 
виться на Пустынный остров в Школу волшебников. Осте- 
регайтесь инопланетян, заполнивших вашу планету. Они 
явно охотятся за вами. 


Рядом с местом посадки динозавра находится колокольчик. 
Если позвонить в него, приплывёт черепаха, которая дос- 
тавит вас на маленький островок. 


Проберитесь в Школу волшебников. Осторожно: кругом все 
заминировано. Из разговора с Верховным магом вы узнае- 
те о шаре Сенделл. Вернитесь на остров Цитадели, чтобы 
узнать у соседа о местонахождении медальона. Теперь от- 
правляйтесь в палатку Погодного волшебника и прочитай- 
те записку, лежащую на столе. В ней говорится о заклина- 
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нии Молнии, необходи- 
мом для освобождения 
медальона Сенделл. 


Летите на Пустынный 
остров и спросите Вер- 
ховного мага, что необ- 
ходимо сделать для ос- 
вобождения медальона 
Сенделл. Вы должны 
раздобыть жемчужину. 
Пещера, где она нахо- 
дится, недосягаема пе- 
шеходам. Нужно коло- 
кольчиком вызвать чере- 
паху. Для этого от при- 
чала пойдите налево, 
мимо складов, а затем идите к берегу, пока не увидите ко- 
ЛОКОЛЬЧиК. 


Когда приплывшая на звонок черепаха доставит вас в пе- 
щеру, перелетите через шипы, мешающие пройти к жем- 
чужине, на протопаке и возьмите ее. 


Вернитесь в Школу волшебников, поговорите с Верховным 
магом, а потом отправьтесь в палатку Погодного волшеб- 
ника. Опустите жемчужину в большой котёл, стоящий в 
углу, — и получите кольцо Молнии. 


Напротив котла есть переключатель, открывающий решет- 
ку, за которой расположен вход в коллектор. Там можно 
набрать денег и «жизней». Перемещаться по коллектору 
можно на бревнах. Чтобы открыть дверь, которую вы там 
увидите, возьмите ключ в закутке, где стоит ящик. 


Для того чтобы попасть в центр коллектора, сходите в бар 
и заберите ключ, лежащий на бочке за стойкой бара. Этим 
ключом откройте красную дверь, спуститесь и среди бочек 
и ящиков отыщите проход — вы провалитесь прямо в центр 
коллектора. На полу вы увидите небольшой синий квадрат 
с золотым кружком. Вставьте туда ключ-пирамидку, полу- 
ченную от соседа. 


Войдите в открывшуюся дверь и примените кольцо Мол- 
нии. Вам дадут медальон Сенделл и красный мяч. 


Выбравиись из комнаты, вы получите сообщение от Дже- 
ромо-Балдино. Он снова зовет вас на Пустынный остров. 
Чтобы подняться наверх, воспользуйтесь одним из лиф- 
тов, расположенных по углам коллектора. Прыгните на 
бревно, потом на каменную площадку и зайдите в лифт. 
Нажав И, вы сможете подняться наверх. 


На Пустынном острове идите к Фазенде. Видите на карте 
островок недалеко от берега? Воспользуйтесь протопаком, 
чтобы попасть туда. Когда влетите в пещеру, не опускай- 
тесь, а осторожно летите направо и прямо, увертываясь от 
летучих мышей и огненных шаров. Высадитесь около ог- 
рады, перепрыгните ее и сразите два скелета. 


Подтащите большую клетку на площадку подъемника. Под- 
нимитесь по ступенькам на возвышение и прыгните с него 
на второй подъемник. Стоя на нём, выстрелите из трубки в 
рубильник, чтобы подняться наверх. Там вы увидите вто- 
рую клетку. Толкайте ее вперед, пока она не упадет на пер- 
вую клетку. Теперь метко бросьте мяч в рубильник. Когда 
клетки поднимутся, запрыгните на них, а с них - в проход 
в стене. 
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Идите прямо, пока не увидите два скелета. Убейте их, спу- 
ститесь по ступенькам и убейте чудного монстра (это лег- 
ко сделать, используя ружье). Возьмите Защитное закли- 
нание, похожее на змею, и идите к выходу (снова придется 
полетать на протопаке). 


Отправляйтесь в Парк развлечений и идите в Храм. Добе- 
ритесь до вагонетки. Вы должны так изменить направле- 
ние некоторых стрелок, чтобы вагонетка отвезла вас вниз. 
Это можно сделать при помощи мяча. 


В нижней комнате вы снова увидите стрелки. Теперь нуж- 
но добиться, чтобы вагонетка доставила вас в комнату, где 
на постаменте между двумя идолами, стреляющими жел- 
тыми шарами, стоит ящик. Вы должны взять из ящика 
ключ. Для этого спрыгните с вагонетки на самый высокий 
постамент (там растут грибы), потом на голову идола, ас 
нее — к ящику. 


Рядом с выходом из этой комнаты, справа, есть лестница 
вниз. Спуститесь по ней и выходите в дверь. Идите напра- 
во и вниз, убейте врагов. Из формы, стоящей на столике у 
кровати, возьмите ключ. Чтобы узнать пароль иноплане- 
тян, подойдите к квадратному столу с кнопкой (посредине 
комнаты) и нажмите И. | 


Поднимитесь наверх, откройте дверь и идите к кораблю, 
уничтожая всех встречных. Когда подойдете к электричес- 
кому мосту, включите протопак. Убейте охрану и заберите 
из сейфа колесо Путешественника. 


Идите к космическому кораблю и летите на Луну. Прибыв 
на место, скажите пароль. Наденьте скафандр, выберитесь 
из корабля и разузнайте у инопланетян, как открыть две- 
ри. 

Идите к отдельно стоящему зданию. Внутри снимите ска- 
фандр и убейте всех врагов. Сделайте красные шары, за- 
пирающие двери, зелеными. Подойдите к карте, висящей 
справа от шаров, и скопируйте ее, используя Сланец. 


Снова наденьте скафандр и выходите наружу. Идите в пер- 
вое здание (правое). Перебив врагов, сломайте радар. Что- 
бы отключить защиту, измените положение красного кра- 
на на стене. Спуститесь и идите в среднее здание. 


Убив охрану у входа, пройдите прямо в двери желто-чер- 
ной окраски. Убив еще одного охранника, вы добудете 
ключ. Идите прямо и в горку направо. За дверью — ваш 
друг Джеромо-Балдино. 


Освободив Джеромо-Балдино, следуйте за ним. Чтобы 
выйти из этого помещения, придется потрудиться: то ата- 
куют враги, то двери упря- 
мятся. Повторите ту же 
процедуру, что и в правом 
помещении. Надев ска- 
фандр, выходите наружу. 


Итак, вы на Зиличе. Пе- 
репрыгивайте в.воде с 
камня на камень и следи- 
те, чтобы вас не сожрали. 
Когда доберетесь до воль- 
ера с собаками, убейте их 
всех и полазайте в будках. 
Выходите из вольера на 
площадь и идите в здание 
слева. 
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Идите все время наверх (по ступенькам и используя лифт), 
пока не увидите продавщицу газет. Поверните налево и 
выйдите на площадь. Поговорите с владельцем заправоч- 
ной станции. Он расскажет, что газоджем производят на 
острове Франкосов. 


Вас настойчиво приглашают в казино. Если у вас пробле- 
мы с наличными, постарайтесь выиграть побольше. Нуж- 
но только вовремя остановиться. На собачьих бегах, на- 
пример, недолго просадить целое состояние: собака, на 
которую вы ставите, начинает хромать и явно тормозить. 
Вообще, надувают тут профессионально. 


Пора подумать и о топливе. Спуститесь к причалам и зай- 
дите в бар. Расспросите посетителей об острове Франко- 
сов. Никто не хочет везти вас туда. Может быть, только 
старый капитан согласится. Идите на пирс. Там старый 
пройдоха назовет свои условия: 100 монет за то, чтобы от- 
везти вас к торговцу сувенирами, у которого есть интерес- 
ные вам сведения. Если у вас нет этой сотни, можете поиг- 
рать на автоматах в баре. 


Прибыв на остров Празднования, убейте на причале уз- 
навших вас охранников, поднимитесь наверх и поговори- 
те с прохожими. От продавца сувениров вы многое узнае- 
те о хозяине бара па Зиличе. Зайдите в Храм и прочтите 
надписи на фресках. 


Вернитесь к причалу и попросите отвезти вас на остров 
Франкосов. Там купите в охотничьем магазинчике кирку. 
Пройдя сквозь каменную арку, вы попадете в дом бургоми- 
стра. Его брат говорит, что потерян ключ от секретера, где 
находятся документы, связанные с фрагментом, о котором 
вы читали в Храме. 


Походите по деревне, поспрашивайте жителей. Здесь все 
ищут фрагмент. В детском саду поговорите с плачущим 
мальчиком. Он подскажет, где искать ключ. 


Проследите за механической совой. Она спрячется в будке 
справа от двери в дом бургомистра. Ищите ключ там. 


Идите в дом бургомистра, откройте секретер, возьмите за- 
писку бургомистра о местонахождении фрагмента и про- 
читайте ее. 


Чтобы добыть фрагмент, вернитесь к пристани. Идите по 
главной улице до парня с отбойным молотком. Зайдите за 
последний дом слева и дойдите до одинокого дерева. От 
дерева идите вперёд до небольшого островка травы среди 
скал. Копайте там — и вы отыщете фрагмент. 


Вернитесь на главную ули- 
цу и встаньте лицом к заво- 
ду, где производят газоджем. 
Перед вами две трубы. Зап- 
рыгните на ту, что пониже, 
с нее — на ограду, а затем — 
на территорию завода. 


Обойдите здание справа и 
войдите вовнутрь. Покрути- 
те вентили справа и слева от 
входа, чтобы выключить 
фонтаны. Если вы не убье- 
те механика, он будет пере- 
ключать вентили обратно. 


Поднимитесь на лифте, 
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убейте солдата и выключите фонтаны. Заберите ключ внизу 
и идите в следующее помещение. Там сначала нужно под- 
няться на лифте и переключить вентиль. Затем, используя 
лифт, запрыгните на край бассейна, обойдите металличес- 
кую сетку и, используя защитное заклинание, поднимитесь 
по ступенькам, выпускающим пар, наверх к ключу. 


Перейдите в следующее помещение. Убейте охранника и 
заберите у него ключ. Поднимитесь по ступенькам, увер- 
тываясь от фонтанов. Выключите вентили. По движуще- 
муся мостику доберитесь до противоположной стороны и 
выйдите в дверь. 


Спуститесь на одну ступень вниз, покрутите оба вентиля. 
Теперь запрыгните на выключенный фонтан и мячом убей- 
те ученого на ступеньках напротив. Подберите ключ брос- 
ком мяча. Спуститесь вниз и откройте вольер. Собачек 
придется убить. Поднимитесь по лестнице, убейте охран- 
ника и заберите ключ. Идите по ступенькам вверх. Повер- 
ните вентиль и войдите в дверь, за которой находятся ка- 
нистра и ключ. Заберите всё и выходите из здания. 


С балкончика спрыгните на короткую трубу внизу, с нее — 
на забор, а потом — вниз, за территорию завода. Идите на 
пристань. 


Теперь отвезите канистру Джеромо-Балдино на Отрингал. 
Сначала зайдите в бар Рика. Убейте трех вышибал-моря- 
ков. У последнего, стоявшего на лестнице, заберите ключ. 
Пройдите в комнату Рика и поговорите с ним. 


А вот и сигнал от Джеромо-Балдино: он зовет вас забрать 
новый протопак. Отправляйтесь к нему и отдайте ему га- 
зоджем. 


Есть две возможности пройти в верхний город. Во-первых, 
можно снова попытать счастья в казино: вы должны выиг- 
рать ключ. Идите в золотую дверь к колесу фортуны. Убей- 
те двух здоровенных крокодилов и поднимитесь по лест- 
нице. Перелетите через водопад, используя реактивный 
протопак, выйдите в дверь и летите через воду направо, 
потом прямо над скалами, мимо двух стрелков, пуляющих 
в вас шарами - и в дверь отеля. 
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Второй путь таков. Поднимитесь по лестнице, останови- 
тесь за казино и с мостика перелетите к двери, а потом на 
противоположную сторону. Дальше так же, как в первом 
способе. 


Войдя в отель, убейте полицейского и портье. Возьмите 
ключ. Пройдите к бассейну и поговорите с главой мятеж- 
ников Рокетом (сидит в шезлонге). Идите вверх по лестни- 
це ктрем дверям. За первой находится комната Рокета. Он 
даст вам Кольцо Мятежников и расскажет, где можно най- 
ти самих мятежников. 


Чтобы вернуться к казино, залезьте в круглое отверстие на 
правой или левой стене дома напротив отеля. Все время 
спускайтесь вниз и бегите в магазин сувениров на площа- 
ди (рядом с казино). В магазине продайте диплом волшеб- 
ника и купите рассматриватель памяти, похожий на теле- 
визор. Используя этот прибор, вы сможете просмотреть все 
мультфильмы игры. Покажите продавцу Кольцо Мятеж- 
ников — и он организует вам беседу с мятежниками. Вы 
получите от них пистолет. Посмотрите на карту, куда вам 
отправляться дальше. 


Сперва нужно починить пистолет. Отправляйтесь на ост- 
ров Празднования за кристаллами. Дорога к ним разруше- 
на (она начинается слева от храма). Перепрыгивая со ска- 
лы на камни, плывущие по лаве, и обратно, вы рано или 
поздно доберетесь до озера, на дальнем берегу которого 
находится зелёный кристалл. На скалах после каждого удач- 
ного прыжка «сохраняйтесь». Перелетите через озеро и 
нарубите киркой кристалл. Теперь ваш пистолет исправен. 


Летите на остров Франкосов. Доберитесь до завода по про- 
изводству газоджема. Как туда попасть, вы уже знаете. 
Идите к воротам, убейте охрану и войдите в здание. Убей- 
те охранников около рубильников. Стреляйте по рычагам 
из пистолета, пока дверь не откроется и вы не сможете 
пройти дальше (слева направо: первый вверх, второй вниз, 
третий вверх, четвертый вниз). Выходите на причал, убейте 
всех и идите на цеппелин. 


Приземлившись, убейте киллера, который давно ждет вас 
(лупите его красным мячом). Спуститесь вниз. Переклю- 
читесь в режим осторожности, залезьте на тележку и акку- 
ратно бросайте мяч, чтобы убить учёного. Таким же спо- 
собом отключите защитный барьер. 


Выходите наружу и всех убейте (или же воспользуйтесь 
заклинанием Защиты). Перебегите мост, обойдите здание 
слева и отыщите вход в пещеру. 


Зайдите в пещеру и идите по рельсам вниз. Убейте всех 
стражников и соберите все алмазы (они — на островках 
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среди лавы и среди черепов). Собрав алмазы в лаве, идите 
в пещеру, вход в которую находится около рудокопа в верх- 
нем левом углу экрана. Соберите там все алмазы. У вас 
должно быть не меньше четырех алмазов. Идите направо 
и вверх, остерегаясь светлячков. Около двери убейте охра- 
ну и возьмите ключ. 


Заходите в дверь. Возьмите второй фрагмент. Набегут ру- 
докопы с кирками — убейте их всех. 


Идите к выходу из пещеры. Некоторых врагов можно об- 
лететь, чтобы не тратить силы и время на борьбу с ними. 
Теперь выходите из пещеры и бегите налево (относитель- 
но экрана) мимо большого сооружения вроде шахты к той 
части острова, которая находится на карте в левом верх- 
нем углу. На развилке возьмите левее. 


Поговорите с жителями, слоняющимися около пещеры. В 
пещере сначала поговорите со стариком у входа. Теперь 
поверните налево и спуститесь по лестнице. Пройдите в 
открытую дверь около лестницы и возьмите с вешалки пер- 
чатку Ванни, а со стола — торт для старика. 


Вернитесь к старику и отдайте ему торт. За это вы получи- 
те ключ от часовни. 


Идите в дверь наверху, поднимитесь по`лестнице и зайди- 
те в часовню. Там поговорите с Монком. Выходите и иди- 
те к тому выходу из пещеры, откуда вы вошли. Слева от 
входа — комната горничной Монка. Она подарит вам пес- 
ню паромщика. 


Теперь бегите через каменный мостик к беседке. Войдите 
в нее и вызовите паромщика. За четыре алмаза он переве- 
зет вас к Москвибисам. Поговорите с пчелой, она должна 
доставить вас к королеве Москвибисов. Чтобы доказать 
свою лояльность, покажите Кольцо Мятежников и прой- 
дите испытание на правду. Вы должны использовать зак- 
линание Молнии. Шары взорвутся и появятся два ключа. 
За средней дверью лежит новое оружие. 


Неожиданно вы попали на поле боя. Бегите налево. Там 
вы увидите пустой белый шестигранник (дверь Москви- 
бисов). Прыгните в него, а в следующем помещении иди- 
те левее и вверх. Дойдя до пролома в стене, лезьте в него. 
Увидев в полу белый разрыв, куда спускается веревка, пока 
не прыгайте туда (это выход к причалу). 


Перейдите мост и идите к зданию. Около скал поищите 
алмазы. Когда зайдете внутрь, идите направо и наверх, к 
лифту. 

Поднимитесь наверх и идите направо вдоль ограды до ле- 
стницы, ведущей наверх. Убейте летающего моржа, отби- 
вая перчаткой Ванни мячи, которые он будет бросать в вас. 
Возьмите ключ, спуститесь и откройте сейф с третьим 
фрагментом. 


Теперь бегите обратно во дворец и спуститесь вниз по ве- 
ревке. Соберите алмазы около скал и на полянке. Вызови- 
те паромщика и плывите на остров Вулкана. 


Соберите алмазы на первом острове. Чтобы добыть алма- 
зы, виднеющиеся в глубине, воспользуйтесь протопаком и 
перелетите сначала на второй остров, а потом через лаву 
вернитесь на первый. Теперь доберитесь до третьего ост- 
рова. Для этого подойдите к лаве, вытекающей из горы 
(похоже на водопад). Внизу маленький островок. Прыгни- 
те на него, а с него — на каменную платформу, которая плы- 
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ИГРВЕМ 


вет по лаве. Она 
довезет вас до 
выступа на тре- 
тьем острове. 


Идите в пещеру 
и поговорите с 
беглецами. Вы 
узнаете, где на- 
ходится королева 
Москвибисов. 
Вернитесь на 
первый остров и 
вызовите паром- 
щика. Отправ- 
ляйтесь на ост- 
ров Ванни. 


У самого места высадки кто-то лежит и стонет. Вылечите 
его рогом здоровья — и получите алмаз и ценную информа- 
цию. Идите в пещеру, где раньше искали алмазы. Запрыг- 
ните на ленту транспортера рядом с разгружающимся па- 
ровозом. Поднимитесь наверх и залезьте в окно. Убейте 
рабочего и переключите рычаги так, чтобы контейнеры не 
закрывались крышкой, а лента транспортера остановилась. 


Залезьте в ящик. Когда он остановится, запрыгните на ле- 
стницу, которая ведет на крышу. С этой крыши перепрыг- 
ните на соседнюю и спуститесь в люк. 


Поговорите с королевой Москвибисов. Возьмите ключ и 
выйдите из здания (чтобы открыть дверь, бросьте мячом в 
рубильник). Теперь проберитесь на причал сквозь скопи- 
ще врагов и вызовите паромщика. 


Вернитесь в деревню Москвибисов, во дворец. Подними- 
тесь по канату, найдите трон (к нему ведет ковровая до- 
рожка) и убейте монстра, который нагло занял его. 


Ключом откройте дверь. Поднимитесь на лифте, убейте 
охрану и идите направо. Упав вниз, включите протопак и 
летите на платформу с рычагом. Убейте моржа, используя 
перчатку Ванни. 


Включите переключатель и быстро летите в дверь, иначе 
она закроется. Идите вперёд, поднимитесь по лестнице, 
убейте солдат и возьмите ключ. 


Зайдите в башню и поверните вентиль. Бегите на лестни- 
цу (там открылась дверь). Убить солдат с саблями вы пока 
не сможете, поэтому проскользните мимо них и бегите на- 
верх. Снова поверните вентиль. Войдите в открывшуюся 
дверь, убейте пулеметчика и возьмите ключ. 


Спрыгните вниз, убейте всех врагов, откройте дверь и спу- 
ститесь на лифте. Там вы встретите императора. Хотя вы 
и убьете его, он успеет включить реакторы. Ваша планета 
в опасности, поэтому Сенделл свяжется с вами. Подними- 
те ключ, оставшийся от диктатора, и возьмите меч, что 
лежит на зеленом постаменте. Теперь вы сможете убить 
солдат с саблями. 


Поднимитесь наверх, прикончите солдат с саблями, забе- 
рите ключ и откройте дверь. Бегите наверх. Чтобы вас не 
скинул охранник, подойдите к нему поближе, а потом быс- 
тро отойдите. Он спрыгнет вниз, и вы сможете беспрепят- 
ственно подняться по лесенке. Возьмите в комнате колесо 
Путешественника. 
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На космодроме сядьте в космический корабль императора. 
У вас чудесная компания — секретарша императора. 


Перед дворцом убейте охрану, возьмите ключ и войдите. 
Во дворце пройдите прямо до упора, а потом налево до 
конца и в широкие двери справа. Ключи берите в сундуках 
или убивая стражу. 


В Тронном зале убейте охрану и разрушьте статую. Монст- 
ра можно сразить мечом. Заберите ключ, откройте сундук, 
возьмите четвертый фрагмент и огненный мяч. Выйдя из 
Тронного зала, поверните налево и идите до конца, а по- 
том направо до выхода. 


Поспешите вниз, на пирс, и отправляйтесь на остров Празд- 
нования. Зайдите в Храм и положите четыре фрагмента 
на огонь, горящий посредине. Выйдите из Храма и смот- 
рите мультфильм. | 


По колоннам запрыгните на книгу и бегите за Фанфроком. 
Внутри убейте всех. Можете использовать заклинания 
Молнии и Защиты, но учтите: прежде, чем вы сможете 
воспользоваться ими снова, должно будет пройти некото- 
рое время. 


Идите налево, к пультам. Их нужно отключить в таком по- 
рядке: второй, первый, четвертый, третий. Кнопка рядом с 
пультами снова включает их, не нажимайте на нее. Вклю- 
чите большой рубильник справа, это позволит вам освобо- 
дить волшебников. 


Впрочем, эпизод со спасением волшебников бывает не все- 
гда. Если волшебников нет, то и прохода к лифту тоже не 
будет. В этом случае нужно взорвать решётку мега-пинг- 
вином и пройти в брешь, сделанную волшебниками или 
мега-пингвином. 


Поднимитесь на лифте, посмотрите мультфильм и спусти- 
тесь на лифте вниз. 


Напротив лифта вы увидите яму. Прыгните в нее — и вы 
очутитесь на этаж ниже. Убейте слона с ракетами, чтобы 
взять ключ, и бегите через решётку. 


Снова уничтожьте слона-ракетчика, возьмите ключ, открой- 
те решетку, пробегите через мост и убейте Фанфрока и его 
двойников. Пока вы не убьете настоящего Фанфрока, бу- 
дут появляться его копии. Разделавшись с врагами, подой- 
дите к краю скалы. 


Игра закончена! Детей спасёт Джеромо-Балдино. А вам 
останется посмотреть финальный мультфильм. 


Павел Мизинов 
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ИГРЯЕМ 


Мадгс: {Пе Сапетпа_ 


Разработчик  Мгоргозе 
Издатель М1сгоргозе 
Выход март 1997 г. 
Жанр стратегия 
Рейтинг жхжх 


МУЛпдо\з 95, игра размещается на одном СО 


Компьютерные игры, созданные на базе настольных 
аналогов, начали появляться на рынке достаточно 
давно. Первыми ласточками стали игры, основанные 
на традициях АР&О (А4рапсей ипзеоп$ & Огазоп5) — 
«Вуе о{ Вево4Чег», «Гапа$ ор Гоге» и т. п. Но вскоре 
появились новые настольные игры, как продолжающие 
традиции АРр&), так и развивающие собственную 


концепцию. 


Одна из последних таких игр — «Мас: пе Сайетив», 
придуманная в 1993 году Ричардом Гарфильдом 
и выпущенная компанией «ИЛзага ор йе Соая». «Мас: 
ше Сашети?» быстро стала на Западе одной из самых 
популярных настольных игр. В нее играли буквально все, 
начиная от школьников и заканчивая пенсионерами. 
Создавались чемпионаты, изобретались новые наборы 
игровых карт. И вот теперь известная на рынке 
компьютерных игр компания «М1сторгозе» делает 
РС-вариант этой игры. 


На СО-диске, помимо самой игры, размещаются 
обучающая программа и редактор карт. 


Предыстория такова. Миру Шандалара угрожает 
опасность. Пять могущественных волшебников, 
подначиваемые Арзаконом (воплощением зла), собрались 
поработить мир, подчинив его абсолютной власти 
Арзакона. Единственная помеха их притязаниям — 
главный герой игры. Чтобы предотвратить 
наступление хаоса, нужно помешать каждому 
из волшебников произнести «заклинание власти» 
($рей о} Рот!тюон), а потом уничтожить их. 

Для этого придется сражаться с приспешниками магов 
и готовиться к финальной встрече. 
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Начало игры. Виды магии 


В самом начале игры 
предстоит выбрать уро- 
вень сложности, имя и 
цвет используемой магии. 
Всего предусмотрено 
пять цветов. 


бес \хаг Сог 


МАНЕ 
те 


Белая (У’йие) магия со- 
стоит преимущественно из 
заклинаний лечения и за- 
щиты. Но белые маги владеют и некоторыми боевыми 
заклинаниями. Белая магия берет силу из нетронутых, от- 
крытых пространств. Традиционные противники белого — 
чёрный и красный. 


Синие (Вше) маги превосходно освоили искусство иллю- 
зии и в совершенстве владеют заклинаниями, подчиня- 
ющими стихии воды и воздуха. Синяя магия питается 
энергией островов и имеет главным образом ментальный 
характер. Традиционные противники синего — красный и 
зелёный. 


Черная (В!асЁ) магия управляет темными силами и вели- 
колепно владеет боевыми и разрушающими заклинания- 
ми. Источник силы чёрной магии — кладбища и болоты. 
Традиционные противники черного — зелёный и белый. 


Красные (Кеа) маги -— мастера земли и огня. Они спе- 
циализируются на разрушениях и боевых заклинаниях. 
Энергия красной магии кипит глубоко в сердце гор. Тра- 
диционные противники красного — синий и белый. 


Как сама природа, зелёная (Стееп) магия может прино- 
сить как добро, так и ужасные разрушения. Зеленая магия 
получает свою энергию из буйно растущих лесов. Тради- 
ционные противники зеленого — синий и чёрный. 


Основной экран 


Сделав необходимые установки, игрок попадает на основ- 
ной экран игры. 


В большом окне видны окружающие ваш персонаж го- 
рода и деревни. Здесь же отображаются перемещения 
противников. 


Ниже расположены три строки. В первой указано коли- 
чество золота, пищи, жизненной энергии и количество 
имеющихся игровых карт. На второй и третьей строках 
располагаются камни маны и так называемые заклина- 
ния мировой магии (\!ог14 Ма21с). 


Также под основным игровым экраном располагаются сви- 
ток текущего задания (ОФиез{ Зсго!]), на котором указана цель 
и награда за текущее задание, и таймер (Оцез{ Типег), по- 
казывающий, сколько времени осталось на выполнение 
задания. 


С левой стороны экрана расположены пиктограммы для 
просмотра текущего набора карт, карты известной местно- 
сти, известных путей и статуса. 
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та 


исходят на 


медленнее. 


{Пе Сайег 


луй, самое 


Мад!с 


Перемещения 


Все перемещения главного героя по миру Шандалара про- 


основном экране (достаточно указать курсором 


на место, куда следует идти, и нажать на левую кнопку 
мыши). Перемещение по равнинам — самое быстрое. 
Движение по лесам и по островам, хоть и не намного, но 


Бродить по болотам без специальных средств — 


занятие довольно утомительное. Преодоление гор — пожа- 


долгое дело (если не использовать волшебства). 


Дороги ускоряют перемещение по любой местности. 


Сооружения 


Путешествуя по миру Шандалара, вы встретите немало 


различных 


сооружений, каждое из которых выполняет свои 


собственные функции. 


Деревни (ТШазе$) — место проживания рядовых обывате- 
лей Шандалара. В каждой деревне можно выполнить пять 
действий (нажатием на соответствующее изображение): 


Виу Сага 


покупка игровых карт. Появится изображение 
имеющихся для продажи карт (если вы недавно 
были в этой деревне, карт для продажи будет 
меньше или не будет вообще). Цены в разных 
деревнях различаются, что позволяет иногда 
сэкономить приличное количество золота. 
Чтобы купить карту или просто посмотреть на 
нее поближе, щелкните на ней кнопкой мыши; 


Веош а Оцез 


получение задания, за выполнение которого 
жители деревни обязательно отблагодарят вас. 
Награды бывают различные, да и сами задания 
различны по сложности. Это может быть про- 
стая курьерская работа, а может быть — избав- 
ление деревни от бродящего поблизости 
волшебника. От задания можно отказаться, но 
согласиться на задание и не выполнить его — 
значительно хуже. В этом случае жители этой 
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деревни перестанут вам доверять и больше не 
предоставят хороших карт и заданий; 


Зреак {10 \715е Мап 


возможность поговорить с мудрецом появляет- 
ся вместо пункта «Везш а Оцез®», если вы уже 
выполняете какое-нибудь задание. Мудрый ста- 
рец расскажет вам о расположении близлежа- 
щих убежищ, посоветует, где достать хорошие 
карты или как вести себя в следующей битве; 


Еаи Оеск / Зе! Саг4$ 


Виу Еоо4 


редактирование набора карт (подробнее см. 
«Реск») и продажа имеющихся карт. Чтобы про- 
дать карту, укажите на ее минимизированное 
изображение и нажмите правую кнопку мыши. 
Если цена вас устраивает, нажмите на появив- 
шуюся надпись; 


приобретение пищи. Даже волшебникам иног- 
да нужно есть. Так что, если запасы еды конча- 
ются, имеет смысл их пополнить. Цены указаны 
здесь же, рядом с изображением; 


Геауе фе УШазе 


чтобы покинуть деревню, нажмите на эту над- 
пись и продолжайте свои странствия по 
миру Шандалара. 


Города (Сшез) — места обитания рядовых 
шандаларских чародеев. Эти чародеи не 
озабочены порабощением мира. Они заняты 
обменом и продажей заклинаний и магичес- 
ких предметов. Набор возможных действий 
в городах — такой же, как и в деревнях. Нов 
городах чрезвычайно редко предлагают вы- 
полнить задание. Вместо этого пункта, как 
правило, появляется другой, предлагающий 
обменять имеющиеся у вас камни маны на 
нужные вам игровые карты. 


Города, завоеванные и магически защищен- 
ные одним из пяти опальных чародеев, 
окружаются «куполом маны» (Мапа 
Дотез). Чтобы освободить такой город, нуж- 
но победить всех охранников купола. 


По всему Шандалару разбросаны убежища 
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(Гайт5) необычных созданий. Распознать убежище можно 
только вблизи. Усвойте: всё, что не является деревней, го- 
родом, замком или подземельем, — это, вполне возможно, 
убежище. Войдя внутрь, можно как найти, так и потерять 
золото, пищу или игровые карты. Можно столкнуться с 
одним или несколькими существами, охраняющими своё 


убежище. Однако всегда остается возможность убежать из 
убежища. 


Подземелье (Рипзеоп$) — это секретное место, в кото- 
рое невозможно попасть, не зная его точного месторас- 
положения. Подобную информацию можно получить у 
побежденных существ или у старцев в деревнях. Обна- 
ружив подземелье, не торопитесь исследовать его. Тут, 
как и в убежище, можно найти, а можно и потерять. 


Замков (СазЦез) в Шандаларе немного. Здесь живут глав- 
ные чародеи. Не лезьте в замок, не взвесив все «за» и «про- 
тив». Нужно знать, на что вы идете и что ждет вас внутри. 


Войдя в замок или подземелье, вы не увидите ничего 
похожего на то, что видели в городах или деревнях. При- 
дется побродить по лабиринту, в котором можете найти 
призы или же столкнуться с охраняющими эти строения 
существами. 


Организация карт в игре 


Основа игры — поединки (Рие15) с применением игро- 
вых карт. 


Набор карт 


Все имеющиеся у вас на руках карты называются набором 
карт (Фес). На экране редактирования набора карт вы 
сможете просмотреть все имеющиеся у вас карты, упоря- 
дочить их, заменить некоторые из них. 


Самое большое поле (общий набор карт) содержит все 
имеющиеся у вас карты. Они показаны в минимизирован- 
ном виде. Если какая-то карта имеется у вас не в единствен- 
ном экземпляре, то количество таких карт будет указано в 
правом верхнем углу минимизированного изображения. 
Если вы захотите просмотреть карту в нормальном масш- 
табе, укажите на нее курсором — и полное изображение 
появится слева от набора минимизированных карт. Что 
означаеют каждое из полей карты, рассказано в разделе 
«Игровые карты». 
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Внизу экрана расположена так называемая коллекция 
(СоПесйоп). Сюда попадают купленные, найденные или 
выигранные в поединке карты. Чтобы использовать в даль- 
нейшем, их нужно переместить в общий набор карт. Для 
этого укажите на выбранную карту курсором и, нажав ле- 
вую кнопку мыши, оттащите ее на общий экран. Обратите 
внимание: одинаковых карт, не являющихся картами зе- 
мель, может быть нс более четырех в одном наборе. 


Пиктограммы, расположенные между коллекцией и экра- 
ном набора карт, — это фильтры. Используя их, можно 
добиться того, что будут отображаться только карты, ис- 
пользующие какой-то определенный тип маны. 


Игровые карты 


Каждая игровая карта (Сага) состоит из следующих эле- 
ментов: 


название — расположено в левом верхнем углу 


карты; 
цена вызова — расположена в правом верхнем углу кар- 
ты. Это количество единиц маны, необ- 


ходимых для вызова заклинания. 


Как правило, каждая из карт использует определенный тип 
маны, обозначаемый соответствующим значком и фоном 
карты. 


Ноесть карты, использующие несколько типов маны. Каж- 
дая из них отмечена несколькими значками. 


Также часто зстрелаются хаты, для активизации которых 
помимо определенного типа маны требуется некоторое ко- 
личество любой маны. Это количество обозначается чис- 
лом в сером кружке; 


изображение 


— как правило, картинка существа, вызываемого с 
помощью этой карты; 


тип заклинания 
— первое слово под изображением. 


У карт земель вместо типа заклинания указывается 
слово «Тапа». Земли — основной источник маны. На 
всем протяжении поединка вы можете пользовать- 
ся выложенными картами земель. Для активизации 
карты и получения соответствующего количества 
маны ес нужно перевернуть (1ар). Не беспокойтесь, 
перед следующим ходом карта вернётся в нормаль- 


по 


: {Че Са@ег 


Мад!с 


та 


{Пе Са@Пег 


Мад!с 
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ное состояние и се снова можно будет использовать. 
Карта земли не имеет цены вызова, так как сама 
производит магическую энергию. 


Все прочие карты — карты заклинаний. Предусмот- 
рены такие типы заклинаний: 


15а — временные заклинания (их также назы- 
вают «быстрыми эффектами» — «Раз 
еНес{$»). Они начинают действовать сра- 
зу после активизирования и работают в 
течение одного хода. Активизирование 
возможно как во время своего хода, так 
и во время хода противника. Основное 
предназначение этих карт — отвечать на 
какое-нибудь заклинание, изменяя его 


действие, 


Пиетарв — «прерывания», которые также можно от- 
нести к «быстрым эффектам». Исполь- 
зовать их можно тогда же, когда и 
«Гл$ап5»; эти карты также действуют на 
протяжении одного хода. Единственное 
отличие: «прерывания» можно использо- 
вать для полной остановки действия зак- 
линания или другого «быстрого 


эффекта», 


«волшебство», также действующее на 
протяжении одного хода, но не являюще- 
еся «быстрым эффектом». Активизиро- 
вать волшебство можно только во время 
своего хода, причем в главной фазе (под- 
робности см. в разделе «Поединки»), 


Зогсемез — 


Епсвапитеи!$ 


— постоянные заклинания, действие кото- 
рых продолжается после активизации на 
протяжении всего поединка. Активизи- 
ровать постоянное заклинание можно 
только во время своего хода. Большин- 
ство постоянных заклинаний необходи- 
мо нацеливать на какое-нибудь 
создание. Но есть заклинания, оказы- 
вающие влияние на весь поединок. Они 
не требуют нацеливания и называются 
глобальными, 


Зиптитой 5ре$ 


— «вызовы», позволяющие ввести в игру 
магические создания. Этот основной тип 
заклинаний также носит постоянный ха- 
рактер: вызванное создание остается в 
игре до конца поединка, если, конечно, 
не будет уничтожено. Вызванное созда- 
ние не может атаковать или защищать- 
ся на протяжении одного хода после 
вызова. 


Особый класс магических созданий — 
артефактные создания (Агас 
Сгеа®гез) и примыкающие к ним арте- 
факты (АтИ#ас{$ — устройства, обладаю- 
щие магической силой). Как правило, 
артефакты не требуют для своей акти- 
визации маны какого-то конкретного 
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типа. Все артефакты постоянны, т. е. 
остаются в игре с момента успешной 
активизации до конца поединка. Боль- 
шинство артефактов имеет спецэффек- 
ты. Некоторые из эффектов начинают 
действовать сразу после активизации 
артефакта, другие же требуют дополни- 
тельного количества маны. Артефактные 
создания — это артефакты, имеющие силу 
атаки и защиты; 


тип создания 


— второе слово под изображением —тип вызываемого 
или заклинаемого создания; 
сведения 
— текстовое окно внизу карты — информация о спец- 
возможностях создания, о количестве маны, не- 
обходимом для их активизации, и краткая исто- 
рическая справка; 


имя художника 


— строчка под текстовым окном, не имеющая практи- 
ческой игровой ценности; 
сила атаки / защиты 
— два числа в правом нижнем углу карты, разделен- 
ные косой чертой. Первое число — сила атаки, вто- 
рое число — сила защиты (какую силу атаки может 
выдержать существо). 


Поединки 


Странствуя по миру Шандалара, ваш герой будет встре- 
чаться с различными созданиями. Все лояльные герою су- 
щества сидят в деревнях и городах и оттуда не выходят. 
Так что все странники — ваши враги. При встрече с ними 
придется либо откупаться, либо вступать в поединок. Для 
откупа достаточно, имея необходимое количество золота, 
указать в появившемся при встрече меню на строчку «Рау 
ХХ» («заплатить столько-то»). Иначе придется вступить в 
поединок (Вией. 


Справа на экране поединка находятся две большие области, в 
которых вы и ваш противник будете располагать свои карты. 


В правом углу каждой из этих областей размещены карты, 
имеющиеся на руках — их-то и можно в течение хода при- 
вести в действие. Карты противника вам не видны. 
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Левее каждой из этих областей находятся линейка фазы 
хода, шкала маны (Мала Роо1$ — вся сгенерированная, но 
не использованная мана), счетчик «жизни» и колода карт. 


Также слева приводится полное изображение карты, на 
которую указывает курсор. 


Перед началом поединка бросается жребий. Выигравший 
выбирает, будет ли он играть первым (Р1ау Ей) или нет 
(Ога\у Ейз0. После этого начинается собственно поединок. 
Каждый ход поединка делится на шесть фаз. В течение 
каждой фазы производятся определенные действия, как 
обязательные, так и зависящие от игрока. 


Перечислим фазы хода: 
Омар Р|Вазе 


— приведение всех перевернутых карт в исходное 
состояние. В течение этой фазы нельзя 
активизировать никакие заклинания, даже «быстрые 
эффекты». Бывают случаи, когда что-то мешает 
картам прийти в исходное состояние (таким 
свойством обладает, например, карта «Рага1уте», не 
позволяющая использовать другую карту до тех пор, 
пока перед началом хода игрок не «заплатит» четыре 
единицы маны; 


ОркКеер РВазе 


— начальная фаза, в течение которой игрок имеет 
возможность произвести определенные действия, 
которых требуют некоторые карты. Например, 
существует карта, отнимающая у игрока один пункт 
силы, если в течении фазы «ОркКеер» не «заплатить» 
одну единицу маны. Во время этой фазы у обоих 
игроков появляется возможность активизировать 
карты «быстрых эффектов»; 


Ога\ми РВазе 


— фаза открытия карты. Игрок должен достать из сво- 
его набора одну карту (она появляется среди карт, 
имеющихся на руках, и в дальнейшем ее можно 
будет использовать). Если карт больше не осталось — 
игрок проигрывает. Игрок, который первым начал 
игру (Р1ау Еиз0), перед следующим ходом не достает 
новую карту (правило «Играй или открывай» — «Рау 
Ог Ога\»). Таким образом, можно либо первым 
начинать игру, либо первым открывать новую кар- 
ту. В течение этой фазы также можно применять 
«быстрые эффекты»; 
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Маш РБазе 


основная фаза, в течение которой выполняется боль- 
шинство действий. Во время главной фазы каждый 
из игроков может использовать «быстрые эффек- 
ты». Главная фаза в свою очередь делится еще на 
три подфазы: р 


Мат Рге-Сотвии. Во время этой подфазы у вас есть 
возможность выложить одну карту земель и акти- 
визировать любое количество заклинаний (сколько 
хватит маны). Чтобы выложить карту земель, нуж- 
но щелкнуть на ней. Для активизации заклинания 
также нужно щелкнуть на изображении соответству- 
ющей карты, 

СотЬай В ходе этой подфазы вы можете послать 
некоторое количество имеющихся у вас существ в 
атаку. Противнику придется защищаться соответ- 
ствующим количеством своих существ. Если коли- 
чество способных к обороне существ противника 
меньше, чем численность брошенного вами в атаку 
отряда, то с противника «спишут» количество «жиз- 
ней», соответствующее силе незаблокированной 
атаки. Не хотите — можете и не атаковать. Участво- 
вавшие в атаке существа в течение хода после ата- 
ки не смогут обороняться, 


Мат Роз-СотВиай. Во время этой фазы вы можете 
делать то же, что и в ходе «Маш Рге-СопаБаф› — акти- 
визировать возможные заклинания и, если вы этого 
еще не сделали, выложить в игру карту земель; 


очнь РУО ТОС БОГЕ 
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Л1зсага Рвазе 


— фаза сбрасывания карт. У вас на руках должно ос- 
таться не больше семи карт, лишние нужно сбро- 
сить. Существуют некоторые карты артефактов, 
позволяющие избежать эту фазу, либо оставить у 
себя большее количество карт. Если у вас меньше 
семи карт, то фаза сбрасывания отсутствует. В те- 
чение фазы сбрасывания оба игрока могут исполь- 
зовать «быстрые эффекты» (но только перед 
сбрасыванием, а не после); 


С]еапир Р|азе 


— фаза очистки, во время которой все выжившие су- 
щества залечивают нанесенные им повреждения, а 
действие всех работавших на протяжении одного 
хода эффектов прекращается. Никто из игроков в 
течение этой фазы не может использовать «быст- 
рые эффекты». 


Поединок считается проигранным одним из противников, 
если к концу очередного хода количество его «жизней» ока- 
зывается нулевым или отрицательным. Выигравший в по- 
единке получает в качестве награды несколько карт. При- 
мите во внимание, что большинство существ также с радо- 
стью выдадут вам любую известную им информацию, если 
вы оставите им карты. 


Масс Фе Сафегшо: 
Эре|$ о? Ме Апаеп($ 


Это недавно вышедшее в свет добавление к игре не привнес- 
ло в игровой процесс ничего принципиально нового. Однако 
появилось несколько достаточно интересных нововведений по 
части игрового интерфейса и некоторых игровых функций. 


На экране поединка (Рие/) теперь можно просто указать кур- 
сором мыши на какой- 
нибудь предмет (карту, 
часть экрана и т. п.), 
чтобы получить о нем 
информацию. 

Кроме того, появилась 
возможность вызова 
меню довольно полез- 
ных функций для мно- 
гих предметов. Для это- 
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го нужно навести курсор на соответствующий предмет и на- 
жать правую кнопку мыши. 


Наибольшее количество нововведений касается редактора 
игровых карт (Реск ВийЙаег). Например, для перемещения 
одинаковых карт в текущий набор или из него теперь не нуж- 
но перетаскивать каждую карту отдельно. Чтобы переместить 
несколько одинаковых карт сразу, щелкните дважды на соот- 
ветствующей карте при нажатой клавише 581% и укажите 
количество карт, которое вы хотите перенести. 


Появилась возможность включить или выключить сразу все 
фильтры. Для этого укажите курсором на свободное место 
между наборами фильтров и нажмите правую кнопку мыши. 
В появившемся меню будет одна единственная функция — 
«Маш Мера Вя(оп$ Оп / О. 


Изменился интерфейс запускающей программы. Теперь при 
запуске игры появится изображение с пятью кнопками слева. 
Нажатие каждой из этих кнопок приводит к появлению ново- 
го подменю. 


Рие! — здесь вы сможете потренироваться в 


проведении поединков: 
$010 Ри] — поединок с одним противником. Вы смо- 
жете выбрать для себя и для противника 
конкретные наборы карт. Также устанав- 
ливается уровень игры противника: от 
новичка до мастера, 
Сапе: — поединок с несколькими противниками 
по очереди. Здесь также можно задать 
используемые вами и противником набо- 
ры карт и, разумеется, указать количе- 
ство противников, 
виртуальный чемпионат. Помимо выбо- 
ра количества карт для каждого игрока, 
вы можете также установить количество 
раундов в чемпионате: от 3 (8 игр) до 5 
(32 игры); 
инструменты, использование которых может 
сделать игру более интересной. Конструктор 
лиц (Расе ВиПаег) позволяет игроку 
подобрать себе наиболее подходящее 
виртуальное лицо. Семнадцать базовых лиц 
можно изменять по шести параметрам, 
«сохраняя» (Зауе) потом свое творение; 


Зее4 Оеск — 


Тоо15 _ 


Мопа — здесь можно начать стандартную игру 
(выбрав пункт «Зрапаа[аг»), а можно 
посмотреть вступительный анимационный 


ролик (пункт «Апипайоп»); 


доступ к достаточно подробной справочной 
системе игры. Можно почитать инструкции 
в виде стандартного «УЛадо\уз Нер Е|е», 
можно посмотреть обучающий ролик (пункт 
«Тиюпа|»), а можно и разузнать подробности 
об авторах этого продукта (пункт «Сгеди5»); 


установки игрока: имя (как игровое, так и 
реальное), портрет, любимая цитата. Всего 
можно задать установки для 9 различных 
игроков (если одной установкой игры 
пользуется несколько человек). 


Р!ауег - 


Евгений Михайлов 
(материалы предоставлены 


клубом «дате @аху») 
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Раптег Сепега! 2 


Разработчик 
Издатель 
Выход 
Жанр 
Рейтинг 


Месяцами 
Очень немногим стратегиям удалось хотя бы 
частично повторить этот успех. В числе этих 
редких исключений я бы назвал игру «Рапзег Сепегай». 
Понятно, что вторая часть хита 
ожидалась с нетерпением. 


плромлим не отрывались от «Суайоп». 


В целом игра не претерпела сильных изменений. 
Графика стала псевдотрехмерной. Если уже первая 
часть хорошо оживлялась анимацией, то теперь 
игра совсем пе похожа на настольную -— 
скорее ее уподобишь игре в солдатики. 


Вид на карту можно назвать косоугольным. Карты 
нарисованы старательно и с хорошей детализацией. 
Чего явно не хватает боевым единицам — 
художникам лень было нарисовать даже лошадей 
для конных подразделений. 

Но техника выглядит приемлемо. 


Интерфейс игры тоже не претерпел значительных 
изменений. Исчезла возможность изменения 
некоторых параметров игры, а покупка новых боевых 
частей теперь названа более точным словом 
«реквизиция» и очень напоминает прогулку 
по супермаркету с корзиной (что удобно). 


В игре теперь пять кампаний. Две кампании — 
за немцев: «ВШсктмею» (1938 — 192? гг.), начинающаяся 
в Испании, и «Оеепат» ше Васй» (1942 — 19?? гг.) — 
попытка остановить наступление Красной Армии 
и тем самым переломить ход истории (авторы 
предупреждают, что это самая сложная кампания). 
Кампания за Красную Армию называется «Опмага 10 
Вегйт» (1942 — 192? гг.). Две кампании под общим 
названием «Сгиза4е т ше Иез» (1943 - 1945 гг.) — 
за США и Великобританию. Как и прежде, любую 
миссию можно загрузить без прохождения всей 
кампании, но тогда все войска будут расставлены 
заранее и исчезнет такой важный компонент игры, 
как отеческая (материнская) привязанность 
к своим войскам. 


Улучшились возможности многопользовательской 
игры. С «живым» противником можно сразиться 
по локальной сети или через «Интернет». 


Еще одна приятная мелочь - наличие подпрограммы 
для создания собственных миссий. Она позволяет 
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не только произвольно расставить войска на 
выбранной карте, но также определить год и 
союзников (папример, СССР может выступить 
в союзе с Германией). 


‘Артиллерия теперь стреляет значительно дальше. 
Все пушки, которые могут защитить подвергшиеся 
нападению части, делают по залпу, 
но эффективность обстрела напрямую зависит 
от дальности. Некоторые танки могут стрелять 
через клетку. В целом танки и пехота подорожали. 
Пехота стала немного сильнее. 

Исчезли стратегические бомбардировщики. 
Снята проблема горючего у самолетов — можно 
не сомневаться, что они не долетят до аэродрома. 
В игре теперь не два, а три уровня победы. 

В некоторых случаях танки после выстрела 
могут проехать еще немного 
(а иногда - и сделать второй выстрел). 


Цель миссии 


Главная цель — за определенное количество ходов захва- 
тить указанные вам стратегически важные пункты. Побе- 
да достигается захватом всех объектов в срок или полным 
уничтожением противника. 


Войска 


Все войска в игре делятся на пехоту, ПВО, артиллерию, про- 
тивотанковые части, танковые соединения, броневики, бом- 
бардировочную и истребительную авиацию. Кроме этого, в 
некоторых миссиях появляется флот, но покупать новые ко- 
рабли нельзя, а их улучшение стоит немалого престижа. По- 
этому их стоит беречь, особенно от кораблей и авиации про- 
тивника. 


В первой миссии игроку вы- 
дается несколько частей, ко- 
торые станут его «собствен- 
ностью». Старайтесь не по- 
терять эти войска. В боях, 
особенно в неравных схват- 
ках, они получают опыт, ко- 
торый очень важен. 
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Характеристики 
боевых единиц 


Каждая боевая единица обладает рядом характеристик. Все 
войска делятся на «зо {агоев» (без брони) и «Бага агоеф» (с 
броней), а также на авиа- и морские части. Есть парамет- 
ры, характеризующие силу атаки против разных родов 
войск, защиту от них, остаток боезапасов, опыт, дальность 
стрельбы, остаток горючего и др. Чтобы узнать характе- 
ристики подразделения (в том числе и подразделения 
противника), укажите на нужный отряд, нажмите правую 
кнопку мыши, а потом, используя левую кнопку, выберите 
иконку с рисунком этого типа войск. Кстати, в первоначаль- 
но появляющемся окне есть иконки с такими командами, 
как заправка, пополнение и переименование. 


Если выбранное вами соединение может атаковать про- 
тивника, укажите на то соединение, которое вы хотите 
атаковать — и появятся прицел и флаги сражающихся сто- 
рон, под которыми будут указаны прогнозируемые поте- 
ри. Этот прогноз дает приблизительные цифры. Кроме 
того, он не учитывает потерь от возможного предвари- 
тельного обстрела артиллерии, а также влияние крайне 
неприятного для атакующего фактора «газзе4 деЁепзе» 
(отчаянное сопротивление), когда почти не имевший 
шансов победить противник оказывается способным не 
только выжить, но иногда и полностью уничтожить ата- 
ковавших. Случается подобное не часто; проявляется 
«отчаянное сопротивление» непредсказуемо, но его ве- 
роятность зависит от фактора «ептепсвтеп®» (окопан- 
ность). Если «окопанность» выше 4-5 ед., то без предва- 
рительной обработки с воздуха или артиллерией атако- 
вать подобного противника не стоит. 


Танковые подразделения 


Танки — важнейшая боевая единица в «Раптег Сепега1 2», 
не зря ведь игра названа «танковым генералом». 


В первой части игры еще можно было возлагать на танки 
лишь второстепенные роли, положив в основу наступле- 
ния массированные авианалеты или мощные артобстрелы. 
Но во второй части эта тактика вряд ли приемлема: атаку- 
ющие характеристики бомбардировщиков снижены, а ар- 
тиллерия не слишком мобильна, хотя и стреляет теперь на 
четыре, а то и больше клеток. 


Танки Германии 


Немецкие танки — однозначные фавориты игры. После по- 
явления «Т1сег» и «Рап ег» ваши уже опытные подразде- 
ления будут запросто сминать оборону противника. А са- 
мым мощным танкам — «Ко Т1сег» и «Малз» — не страш- 
но даже «отчаянное сопротивление». Единственная пробле- 
ма может возникнуть после потери инициативы в воздухе. 
Уязвимость во время воздушного налета — ахиллесова пята 
этих машин. 


«Рх. [› — легкие танки, использо- 
вавшиеся немцами с 1934 г. В 
1938 г. их производство прекра- 
тилось: «Р7. [» были очень плохо 
вооружены (всего пулеметом) и 
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имели тонкую броню. К началу мировой войны эти танки. 
еще остававшиеся на вооружении, использовались Герма- 
нией только в разведывательных целях. 


До 1941 г. производились шасси этих танков, на которые 
устанавливалось 47-миллиметровое противотанковое ору- 
дие. Эти самоходные артиллерийские установки (САУ) на- 
зывались «Панцер-Ягер-Г» («Ра 74 1»). 


В игре с «Р#. 1» стоит распрощаться после первой же опе- 
рации. Это не те боевые единицы, на которые стоит обра- 
щать внимание. Модели «А» и «В» различаются несуще- 
ственно. 


В отличие от «Р2. [», на легких 
танках «Рз. ИП» стоит пушка 
(20-миллиметровая). Выпуск 
этих танков начался в 1934 г. К 
началу войны это был самый 
массовый танк гитлеровской 
Германии. 


Но, несмотря на легкость управления, танки «Р2. Ц» не 
могли противостоять английским, французским, польским 
и советским танкам, поэтому они использовались только 
как разведывательные и командные машины. С 1942 г. на 
их базе появились САУ и огнеметные танки (например, 
«Магдег»). Когда немцы готовились к операции «Морской 
Лев», эти машины были снабжены специальными приспо- 
соблениями для плавания. 


В игре крайне сомнительна рациональность использова- 
ния «Р7. П», особенно против танков противника. Впрочем, 
на пару миссий (если средств не хватает) этим танкам мож- 
но поручить добивание практически уничтоженных частей 
противника. Или же используйте их в качестве разменных 
танков разведки. В этом случае они могут получить непло- 
хой опыт (но вряд ли доживут до дня, когда превратятся в 
«Т1еег»). Разница между моделями несущественна. 


«Рх. Ш» — третье поколение немецких танков, расцвет ко- 
торого пришелся на 1941 г. Модель стала сходить на «нет» 
после появления советских «Т-34», против которых она ока- 
залась совершенно беспомощна. 
Попытки улучшить характеристи- 
ки этих средних танков, особен- 
но их проходимость, ни кчему не 
привели. 


В игре «Р7. Ш» — основной танк 
до появления «Тег» и «Рап®ег» 
(потом их лучше сразу же заме- 
нить). Эти танки, особенно модель «Е», будут играть не- 
маловажную роль в подавлении сопротивления танковых 
соединений противника еще с операций в Испании. При 
нехватке денег «Ри. Ш» могут прослужить без улучшения 
до 1943 г. Но после вторжения в Россию от поражения их 
сможет спасти только опыт. Кроме того, эти танки лучше 
не использовать против пехотных соединений. 


Первые модификации среднего танка «Р5. ГИ» появи- 
лись ещев 1938 г. После захвата Польши танк наравне с 
«Р7. Ш» стал базовой единицей для Германии. Танк мо- 
дифицировался на протяжении всей войны и стал самым 
массовым танком вермахта. В 1943 г., когда готовилось 
наступление под Курском, на основе этих танков были 
созданы САУ «Мазвоги» и «Нишие». 
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В начале войны укомплектуйте 
несколько танковых частей чет- 
вертой моделью — это оптималь- 
ный вариант для уничтожения 
пехоты. В поединках с танками 
модель «Р27. ГУ» не всегда прояв- 
ляет себя лучшим образом. 


Более поздние модификации 
(«Е2», «С» и «Н»), похоже, введе- 
ны в игру «для количества» и ин- 
тереса не представляют. Хотя в 
отличие от более ранних моделей 
эти танки могут стрелять через 
одну клетку, лучше все же (если есть такая возможность) 
пожертвовать сотней единиц престижа и получить значи- 
тельно более сильный «П1ег» или «Рап®ег». 


При создании среднего танка 
«Ратйег» («Рх. И») по настоянию 
Гудериана использовались наибо- 
лее эффективные стороны танков 
«Т-34». Первая серийная модель 
появилась в начале 1943 г. 
«Рапйег» стал одним из самых 
сильных танков Второй мировой 
войны. Однако в игре «Пантеры» не так уж мощны. Мож- 
но, конечно, использовать пару «Пантер», но «Тигры» бо- 
лее многофункциональны, лучше защищены, эффективнее 
действуют против пехоты, имеют хоть и минимальную, но 
активную защиту от самолетов и при этом не сильно усту- 
пают в танковой атаке. 


Как и последние «четверки», «Рап Тег» стреляет че- 
рез клетку. 


Первый «ег» («Рх. ИП») по- 
явился в 1942 г. Этот тяжелый 
танк разрабатывался немцами как 
противовес советским «КВ» (в 
игре — «КУ»). 


В игре «Г оег» станет основным 
танком середины и конца кампа- 
нии. После появления более мощ- 
ного «из Поег» можно вложить 
часть средств на «доведение» ча- 
сти ваших «Т1еег» до «Кше 
Т!еег». Однако, заменив все 
«Поег», вы рискуете ощутить не- 
хватку времени из-за недостаточной подвижности усовер- 
шенствованных танков. 


т 


Киз чей 


«Маиз» — сверхтяжелый немец- 
кий танк, так и не поступивший в 
массовое производство. Имел 
очень толстую броню и мощное 
орудие, но из-за этого еле пере- 
двигался. Собранные модели ис- 
пользовались как мощные дзоты. 


Можно взять пару таких танков. Но, может быть, они так и 
не смогут принять активного участия в боевых действиях: 
просто не успеют к «самому интересному». Стоят они не- 
мало, но другие характеристики вполне располагают к тому, 
чтобы использовать эту машину в самых горячих точках, 
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например, во время оборонитель- 
ных миссий. 


Танки «Рх. 35 (/» и «Рь. 38 (0» 
были разработаны в Чехослова- 
кии и использовались немцами до 
1942 г. «Рё. 38» по характеристи- 
кам сравним с «Ря. Ш». Для раз- 
нообразия в соответствующий 
период войны можно держать обе 
модели. Ну, а «Р2. 35» вам вряд 
ли пригодится. 


Танки СССР 


Не могу назвать себя ура-патриотом, но и мне обидно, что 
наши танки, которые даже немцы признавали лучшими, в 
этой игре значительно уступают немецким и даже амери- 
канским. Это можно объяснить отсутствием учета случаев 
промаха, а также его отскока от брони (как в другой игре 
от «55Т› — «Зее! Рапфегз»). Наши «Т-34» смогут удачно 
сражаться только против «Р7. Ш» и «Р2. ГУ». «Тигры» и 
«Пантеры» им уже не по зубам. У «КВ» шансов не намного 
больше. 


«ВТ-5» и «ВТ-7» — это танки, 
разработанные до начала войны 
как крайне подвижные и быст- 
рые модели (БТ — быстроходный 
танк). Использовались они уже 
в Испании. Их производство 
прекратилось в 1940 г. с запус- 
ком «Т-34». Нок 1941 г. «БТ-7» 
оставался основной машиной 
Красной Армии. 


Оба «БТ» справятся с легкими 
немецкими танками, но против 
средних им придется туго. Они 
сравнительно дешевы и могут 
найти хорошее применение, но делать ставку на них не 
стоит. 


«КУ 1» и «КИП» — тяжелые со- 
ветские танки, вселявшие в нем- 
цев панику. В начале войны не- 
мецким танкистам было запреше- 
но вступать в схватку с «КВ», а 
пехотинцы имели четкие инст- 
рукции по уничтожению «КВ» 
(сначала — ослепление экипажа 
закрытием смотровых щелей, за- 
тем танк следовало облить горю- 
чей смесью и поджечь). В тече- 
ние войны «КВ-1» модифициро- 
вался, ав 1943 г. был заменен 
танком «ИС-2» («КВ-85» — моди- 
фикация «КВ-1» с 85-миллимет- 
ровой пушкой). 

«КВ-1» будет основным танком вплоть до появления «ИС». 
«КВ-2» тоже может быть найдено применение, но у него 
есть большой недостаток — крайне малое количество сна- 
рядов. Поэтому не стоит его бросать в пекло. Он может 
попасть в окружение, и тогда ему не поможет даже непло- 
хая броня. 


Рапхег Сепега! 2 
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Оба эти танка с трудом смогут противостоять «Тиграм» и 
тем более «Пантерам». Выручить сможет или их большое 
количество, или опыт, или авиация. 


Легкий танк «7-26» неплохо за- 
рекомендовал себя в Испании и 
Монголии (Халхин-Гол), но ко 
Второй мировой устарел. 


Если вы находите применение 
для «ВТ-7», то и этот танк вам 
послужит. При такой же стоимо- 
сти он немного сильнее «ВТ-7», 
но в два раза медленнее пере- 
двигается. 


«Т-34». Что тут скажешь? Очень 
обидно за самый известный 
танк Второй мировой. К сожа- 
лению, самый массовый танк 
войны в этой игре оказывается 
практически невостребован- 
ным. Конечно, можно исполь- 
зовать «Т-34», но лучше запла- 
тить чуть больше и выбрать 
«КВ». 


Производство легких танков 
«Т-60» и «Т-70» началось уже во 
время войны, когда требовалось 
много техники, притом срочно. 
Но после 1943 г. их производство 
прекратилось: слишком слабо они 
вооружены и бронированы. 


В игре эти танки совершенно не 
нужны. 


Тяжелые танки «15-2» и «15-3» 
были самыми мощными мапгина- 
ми во Вторую мировую войну 
(хотя точности ради заметим, что 
на вооружении «ИС-3» появился 
уже после Победы). А «ИС-2» по- 
явился в самом конце 1943 г. 


«ИС» — лучший танк Красной Ар- 

мии, и альтернативы ему нет. «ИС» вполне может сопер- 
ничать с «Тиграми» и «Пантерами», но уступает почти по 
всем характеристикам танку «Кше ТПеег». 


Танки США 


В войну американские танки особенно не блистали. В 
качестве исключения может быть назван только «М4АЗ», 
более известный как «Шерман». Надо заметить, что эти 
танки использовались не только на Западном фронте 
(американцами и англичанами), но и в Красной Армии. 


Модели «М2А4» были легкими танками, разработанны- 
ми до войны. В своем классе они ничем не выделялись 
и не выдерживали конкуренции средних танков. 


В игре эти модели могут не по- 
надобиться. И все же, благодаря 
низкой стоимости, их выбор мо- 
жет иногда оказаться неплохим 
решением. Но мне по душе нс- 
много доплатить и получить бо- 
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лее качественные модели «МЗ» и «М4». 


Серия легких и средних танков 
«МЗ» была модернизированной 
версией «М2А4». Несомненным 
достоинством «МЗ» была надеж- 
ность. В течение войны было 
сделано немало попыток улуч- 
шить другие характеристики 
этого танка, но броня оставалась 
слабой, а орудие — маломощным. В игре «МЗ» - незначи- 
тельно улучшенный вариант «М2». Приемлемое качество 
для такой цены. 


Серия «М4» разрабатывалась во 
время войны, когда проявилась 
несостоятельность легких танков 
против немецких «Р2. Пи 
«Ре. ТУ». Первые модели нельзя 
назвать удачными. Но вот 
«МААЗ» получил наибольшее 
распространение в войсках Союз- 
ников на Западном фронте и ис- 
пользовался, с изменениями, еще 
многие годы (в том числе во Вьет- 
наме). Однако модели времен 
мировой войны бессильны про- 
тив «Т1еег» и «Рапег». 


МаАЗЕЗИРЕ — 
Модели «М4» — довольно хорошее и, что важно, не самое 
дорогое средство. Наиболее оптимальным танком вплоть 
до 1945 г, является «М4АЗЕ8/76». 


Танк «М26» был призван заменить неудавшиеся модели 
тяжелых танков «М6». Замена 
оказалась весьма удачной. 
«М26» — лучший американский 
танк. Конечно, он не сможет вы- 
ступить на дуэли с «Кше Тег», 
но в схватке с простым «Тигром» 
или «Пантерой» выйдет победи- 
телем. Хотя и стоит он не мало. 


Танки Великобритании 


Английские танки доставили много хлопот Германии во 
время французской и африканской операций. Особенно в 
этом преуспел танк «Майа», практически неуязвимый для 
танков рейха. Но этих танков было немного. 


У англичан не было подразделения на легкие, средние и 
тяжелые машины. Танки делились на пехотные и крейсер- 
ские. Первые были тихоходны и сильно бронированы, вто- 
рые - наоборот, быстрые и слабо бронированные. 


При игре за англичан куда проще использовать американ- 
ские танки. 


«МК Г» — это скорее не танк, а пулеметная танкетка. Раз- 
работан «МК Г› был еще в конце 1920-х гг. Стал прототи- 
пом для многих легких танков 1930-х гг., в том числе для 
польских, итальянских и японских моделей. Но в самой 
Англии он не прижился. Этот танк не имел башни, у него 
была слишком слабая броня, в качестве вооружения ис- 
пользовался пулемет. 


Вряд ли вы придумаете, как использовать этот танк. 


«Сгиза4ег» — крейсерский танк. Выпускались «Кресто- 
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носцы» до 1943 г., когда стала 
очевидна нецелесообразность 
их использования. 


Для начала войны технические 
характеристики этого танка не- 
плохи. Но, поскольку кампания 
англичан начинается в 1942 г., 
вряд ли от «Сгиза4ег» будет какая-то польза. 


Первые пехотные танки серии «Ма@аа» («МК П») уви- 
дели свет в 1938 г, но к началу 
войны были все еще мало рас- 
пространены. Сильным измене- 
ниям «Матильда» никогда не 
подвергалась. Танки различа- 
лись только двигателями и топ- ен 
ливными баками. Мана 
«Матильда» — большая проблема 

для немцев в начале войны. Единственная управа на нее — 
самолеты. Против пехоты танк «Ма !Ча» ничего не сдела- 
ет, но и сам от нее не пострадает. Однако к 1942 г., когда 
начнется кампания за Англию, толку от этого танка будет 
немного. 


«Ищепипе» («МК Ш») - это мо- 
дернизированная и более легкая 
модель танка «Ма За». «Вален- 
тайн» стал самым массовым анг- 
лийским танком Второй мировой 
войны. Несмотря на свои невы- 
сокие боевые качества, эти тан- 
ки строились до конца войны. 


В игре этот танк, стоящий столько же, что и «Ма аа», явно 
лучше действует против пехоты. Но вряд ли может найти 
какое-то применение. 


Первые пехотные танки 
«СпигсйШ» («МК ТУ») появи- 
лись в 1940 г. Первая модель 
была недоработанной. Уинстон 
Черчилль шутил, что у танка, 
носящего его имя, больше недо- 
статков, чем у него самого. Нов 
течение войны было выпущено одиннадцать модифика- 
ций этой машины. В игре эти танки не стоят денег, кото- 
рые за них приходится платить. 
Имея средние характеристики 
атаки и защиты, «МК ТУ» слиш- 
ком медлительны. 

«Стоттей» («МК УШ») - это 
первый крейсерский танк, И 
и о орудие. Не- НЫЕ 
сколько модификаций «Сгот- 
уе» различались бронированием и вооружением. Впер- 
вые в боевых действиях этот танк участвовал при вы- 
садке в Нормандии. 


«Кромвель» — неплохое средство 
против немецких средних и лег- 
ких танков. Его можно использо- 
вать также и против пехоты. 


«ЕтеПу» и «СйпаЦепзег» на са- 
мом деле были довольно неудач- 
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ными и малотиражными моделя- 
ми. Нов игре они стали наилуч- 
шими танками англичан. 


Главная их проблема — слишком 
слабая броня. Поэтому против 
«Тигров» и более сильных танков 
их лучше использовать только в 
атаке при значительном переве- 
се в опыте. 


Танки других стран 


Свои собственные модели танков помимо основных участ- 
ников Второй мировой войны имели также Япония, Кана- 
да, Чехословакия, Швеция, Италия, Франция и Польша. В 
игре появляются только машины трех последних стран. 


Польша представлена танками 
«ТК», «ВКЗ5» и «7ТР». Первый 
не представляет особой опасно- 
сти для немцев, но два других 
вполне могут потрепать их тан- 
ковые части. Впрочем, теперь, в отличие от первой части 
«Раптег Сепега1», к моменту захвата Польши уже можно 
обновить немецкий танковый парк машинами «Ри. Ш», ко- 
торые лучше польских танков. 


Франция представлена в игре 
танками «В1-61$», «$35», «НЗ9», 
«НЗ5» и «В-35». Последние три 
модели не сильно отличаются 
друг от друга и не представля- 
ют серьезной угрозы. А «5-35» 
и особенно «В1-61$» довольно хорошо бронированы. Они 
уступают английским «Майа», но тоже могут причинить 
агрессору головную боль. Хотя для «Ри. Ш» они не опасны, 
все равно против них лучше использовать авиацию. 


Итальянские танки «М13» и 
«Гб», скорее всего, встретятся 
на стороне игрока. Они не пред- 
ставляют никакого интереса. 
Более или менее приличный 
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«М13» уступает немецким моде- 
лям той же стоимости. 


Подразделения 
авиации 


С моей точки зрения, второй по важности в игре является 
авиация. В «Рапхег Сепега| 2» предусмотрены самолеты 
двух типов: истребители и бомбардировщики. 


Бомбардировщики удобны не только для снижения «око- 
панности» противника. Они также могут с успехом ис- 
пользоваться против сильных танков, для разведки и для 
добивания сильно потрепанных частей, а также для унич- 
тожения флота противника. Однако бомбардировщики 
рискуют стать легкой добычей для истребителей, если 
не имеют воздушного прикрытия. В долгих операциях 
совершенно необходимо захватить воздух, или, в край- 
нем случае, уничтожить бомбардировщики противника. 


Истребители тоже могут быть задействованы не только для 
защиты своих бомбардировщиков, но и для нападения на 
бомбардировщики противника. Их вполне можно исполь- 
зовать для стрельбы по пехоте, что, кстати, существенно 
увеличивает опыт истребителей. 


Авиация Германии 


Играющий за немцев просто обязан постоянно господство- 


вать в воздухе. Ведь в его распоряжении находятся лучшие 
самолеты. 


«ВЕ-1095» и «МЕ-109Б» — это 
«Мессеры», самые известные са- 
молеты Второй мировой. 


Довольно хороший истребитель, 
который можно использовать от 
начала и до конца войны в Рос- 
сии. Но против английских 
«ЭриЙге» и американских истре- 
бителей лучше выставлять дру- 
гие, лучшие самолеты. 


«Ме-П0» - наполовину истреби- 
тель, наполовину бомбардировщик. 
Поэтому его можно использовать 
не только для сопровождения бомбардировщиков, но и не- 
посредственно для бомбежек. Однако применять подобные 
многофункциональные самолеты оказывается неэффектив- 
ным делом. Что называется, «ни рыба — ни мясо». 


«ЕИ’-190» — лучший серийный са- 
молет Второй мировой войны. Но 
о целесообразности немедленной 
замены «Мессеров» на «Фоккеры» 
заставит задуматься цена после- 
дних. Если в первой части игры 
«Фоккеры» привлекали большим 
запасом горючего, то во второй 
части у самолетов убрана эта характеристика. Цару таких 
истребителей иметь нужно, но полностью заменять все ис- 
требители на «Е\/-190» сразу после появления их не стоит. 


ЕН-1904°. 


Есть модификации «ЕУ/-190», предназначенные для бом- 
бардировки. ИХ, как и «Ме-110», лучше не покупать. 
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«Не-162», «Ме-163», «Ме-162» и «ро-335» — это первые 
реактивные самолеты, которые появились к самому концу 


войны. Из-за своей высокой скорости они были трудной 
мишенью. Но их было очень немного. — 


В игре эти самолеты — настоящие наемные убийцы. Они 
не делают промашек и несут верную смерть своей мише- 
ни. Но стбят... 

«Юнкерсы» («Ли-87») на протя- 
жении всей войны были основ- 
ными бомбардировщиками Гер- 
мании. Так получится и в игре. 
Отказываться от «Юнкерсов» 
целесообразно только при остро 
ощущаемой необходимости 
улучшить характеристики ваше- 
го авиапарка и при наличии 
«лишних» денег. 


Ну, а «Н5-129» — это лучший из 
немецких бомбардировщиков. 


Авиация СССР 


Как и танки, наша авиация не- 
сколько очернена. Но все-таки си- 
туация лучше, чем была в первом 
«Раптег Сепега\». 


Истребители мало отличаются 
друг от друга. Лучшим можно на- 
звать «Ла-5» («Га-5»), но его сто- 
имость совершенно не соответ- 
ствует качеству. 


Бомбардировщики тоже не самые 
лучшие, но от них есть хоть ка- 
кой-то толк. Лучшими следует 
назвать «11-10» и «П-2МЗ». 


Авиация США 


Создатели игры не постеснялись 
представить американские само- 
леты оружием победы. Конечно, 
долго еще в Германии будут по- 
мнить налеты сотен «Летающих 
крепостей» на Кельн и Дрезден. 
К характеристикам бомбардиров- 
щиков особых претензий нет. Но 
вот насчет американских ис- 
требителей, которые в игре 
едва уступают лучшим немецким 
моделям, этого не скажешь. 


Единственный совет, который 
можно дать: покупайте самолеты 
по средствам. Все они неплохи: и 
истребители, и бомбардировщи- 
ки. Пожалуй, единственная мо- 
дель, оказавшаяся ниже среднего 
уровня, — это «Р-40Е». 


Аъмахля Великобритакях 


Самолеты «5рийЙге» по праву считались очень хорошими 
машинами. В игре представлено несколько моделей, появ- 
лявшихся на протяжении войны. Лучшие из них — 
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«5рийге ХТ/» и «5рийге ХП». 


Самолеты «Нигисапе» за время 
войны порядком устарели. Приме- 
нялись они только в первые годы, 
в качестве многофункциональных 
истребителей-бомбардировщиков. 
В игре, каки «Ме-110», практичес- 
ки бесполезны. 


Еще у англичан есть бомбарди- 
ровщики «Мо5дийо», «Турйооп», 
«Веашйешег» и «Тетрея». Мне 
кажется, что оптимальным явля- 
ется «ВеаизЩег». Из бомбарди- 
ровщиков он — лучший. Его недостаток (слабая защита от 
истребителей) не слишком важен. Ну, а «Тетрезф> неоправ- 
данно дорог. 


Прочая техника. Общие 
стратегические соображения 


Противотанковые пушки и САУ (самоходные установки) 
становятся неплохим, даже превосходным оружием, но, к 
сожалению, только к концу войны. 


Поэтому, играя за немцев, невы- 
годно с самого начала вкладывать 
в них деньги. А потом — уже по- 
здно, эта техника слишком отста- 
нет по опыту. 


Тем же, кто все же хочет иметь у 
себя противотанковые части и 
любит долгосрочные вложения, 
посоветую вначале обзавестись 
несколькими «Р2 ] за 1» и не 
слишком жалеть их. Тогда часть 
этих «танкеток» дорастет снача- 
ла до «Е1ефащ», а затем превра- 
тится и в «]а5а Т1вег». 


Другой тактики следует придер- 
живаться, играя за Красную Ар- 
мию. 


Здесь танки и САУ не сильно раз- 
личаются по мощи. 


Зенитки совершенно непригодны для нападения, но явля- 
ются лучшим средством обороны. Почти все не очень до- 
роги, и при этом защищены и с воздуха, и с земли. Их глав- 
ный противник — артиллерия. Однако после появления тя- 
желых танков преимущества зениток исчезают. 


Пехота полезна только в начале (танками до 1943 г. очень 
сложно взять город). Но со временем нужда в пехоте отпа- 
дает. Артиллерия тоже хороша в начале войны для защи- 
ты от пехоты, но уже тогда можно заметить, как уязвима 
она для танков. 


Что касается броневиков, то, не считая добивания, у них 
только одно достоинство — способность быстро доехать до 
удаленного города противника и продержаться там до под- 
хода основных сил. 


Мне показалось, что вторая часть игры сложнее первой. 


и. 
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Даже установив минимальную сложность, здесь не полу- 
чится на одной наглости пройти миссию с результатом 
«Нап усюгу» — «блестящая победа». 


Скорее всего, придется пожертвовать некоторыми частями 
и постараться сразу определить стратегически важные 
пункты противника, к которым нужно в самом начале мис- 
сии направить часть войск, не обращая внимания на об- 
стрелы артиллерии. 


Следите за каждым потрепанным в бою отрядом против- 
ника, пытающимся уйти. 


Зекабеуе 


Пример сражения 


Существует великое множество способов достичь постав- 
ленную вам конечную цель. 


Предлагаемое решение нервой миссии кампании за Крас- 
ную Армию — пишь пример. Желающие смогут найти свой 
собственный (более простой или более сложный) вариант 
прохождения. 


Первым делом стоит посмотреть на карту и запомнить, где 
находятся стратегически важные пункты. Обратите вни- 
мание на самые удаленные из них и те, что расположены 
близко друг к другу. 


Потом посмотрите, как стоят ваши войска. На левом флан- 
ге нет танков. Переместите туда несколько штук в течение 
первых же ходов. 


Вся карта разделена реками на четыре части. Два основ- 
ных направления — средние. На крайне правом фланге можно 
ограничиться парой танков и четырьмя пехотными частями. 
В средней правой части расположен аэродром, а снизу — 
три важных пункта. Именно туда следует отправить почти 
все танки. Пару-тройку можно перебросить на среднее ле- 
вое направление. Крайняя левая часть не нужна. Брать на- 
ходящийся на ней аэродром не обязательно. 


Первый ход будет сопровождаться неудачами. Пехоту не 
жалейте. Лучше оставьте в резерве пару конных частей. А 
вот танки в неизвестность направлять не нужно. 


В первый же ход стоит купить бомбардировщик «П-2» и 
истребитель «М!ю-1» (на другой не хватит престижа). У 
противника пока не должно быть истребителей, поэтому 
эту пару можно разбить. 


А вот два бомбардировщика у неприятеля есть. Лучше унич- 
тожить их поскорее. До их появления можно атаковать пе- 
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хоту своим истребителем. Пару дней в ходе этой миссии 
самолеты будут бездействовать из-за погодных условий, но 
всё остальное время «1]-2» должен бомбить стоящую в ата- 
куемом городе пехоту (предварительно уничтожив пушки). 


Пушки скорее всего не понадобятся, но на всякий случай 
их можно подводить. Полезней может оказаться одно ору- 
дие, ведомое не лошадьми, а грузовиком. 


До прибытия танков на среднюю левую часть карты луч- 
ше не нападать на орудия, просто обходите их. Танки, 
уничтожив орудия, должны немедленно идти к самому 
нижнему пункту. Вперед в целях разведки можно послать 
броневик, а также кавалерию. 


На крайнем правом фланге вам нужно по меньшей мере 
захватить ближайший город. Но если всё прошло хорошо, 
оставьте в городе пехоту и двигайтесь вниз, к стратегичес- 
ки важному пункту. 


На среднем правом фланге после захвата аэродрома от- 
правьте пару танков, пехотных частей и пушку к левому 
городу. Пусть один танк объедет город и уничтожит сто- 
ящую там пушку. После захвата города эти части можно 
направить на помощь подразделениям, штурмующим ниж- 
ний город. 


Прочие силы (у меня было два танка) должны идти к 
центральному городу. Они не встретят там мощного сопро- 
тивления, если предварительно вы «дадите работу» своим 
бомбардировщикам. Далее им необходимо захватить пра- 
вый город. Можно атаковать его танковыми частями сразу 
после их прихода, но при этом внимательно смотрите, 
чтобы рядом не оказался противник, который мог бы до- 
бить поврежденный в боях танк. 


На среднем уровне подобная тактика позволяет пройти 
миссию с результатом «Бг/ШапЕ у1соту». Главное — остав- 
ляйте в захваченных стратегических пунктах оборону. И 
не жалейте единиц престижа на подкрепление танковых 
частей. 


Красная Армия всех сильней 


В игре есть ошибка, позволяющая играть не совсем чест- 
но. Русский танк «Т-34/40» стоит 0 единиц престижа. Вряд 
ли это сделано намеренно. Но теперь можно с увереннос- 
тью сказать, что Красная Армия непобедима. Ведь ограни- 
чения по количеству боевых единиц практически нет. 


Олег Герасимов 


(материалы предоставлены 
клубом «бате Оаху») 


Новости 


Компания «Амбер» сообщила о заключении лицензионно- 
го соглашения на полную локализацию на русском рынке 
игры «Еайн 2140» (стратегия в реальном времени). На 
прилавках магазинов игра появится в декабре. Ориенти- 
ровочная цена — 120 тыс. руб. 
жжж 

После некоторого затишья компания «М!сгоргозе» сообщила 
об одновременном начале работы над четырьмя новыми 
проектами. Скорее всего, все игры выйдут в первой поло- 
вине 1998 г. Первая будет представлять собой четвертую 
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часть популярной серии «Х-СОМ», повествующую о борь- 
бе землян с инопланетянами. В игре «Пиегсер{ют» компа- 
ния немного отойдет от традиционной стратегической 
направленности (ицегсерюг — это истребитель-перехват- 
чик). В игре появятся элементы космического имитатора. 


Вторая разработка — многопользовательская версия 
стратегии всех времен «С!\у1|таНоп». В эту версию, 
выходящую под названием «ОШитае Сту 2», помимо 
полной второй части игры, войдут новые сценарии, 
специально разработанные в расчете на многих игроков. 
Кроме того, будет существенно улучшена дипломатия и ме- 
тодика ведения переговоров. 


Еще два проекта посвящены миру «З‘аг Тгек: бе Мех 
Сепеганоп». Это пошаговая стратегия «Ви оЁ Фе 
Еедеганой» и боевик «КИисоп Нопог Стаг4», использую- 
щий «епеше» игры «Оогеа» (довольно известного трех- 


мерного боевика). 
ЖЖ* 


По решению компании «1С» к Новому году на прилавках 
магазинов появится подарочное переиздание игры 
«Братья Пилоты» — программы, претендующей на звание 
самой хитовой приключенческой игры этого года. В 
«праздничный» комплект помимо диска «Братьев Пилотов» 
войдут видео-компакт с мультфильмом «Следствие ведут 
Колобки» (именно этот шедевр лег в основу игры), майка, 
значок и некий предмет, подробности о котором пока не 
сообщаются. 


Появление подарочного издания ожидается | декабря. При- 


мерная стоимость — 35 долл. 
жжж 


По сообщению исполнительного директора компании «12 
Зой\аге» Тода Холленшеда (Тода НоПепзпеа4), тестовая 
версия «ОчцаКе 2» была скопирована с веб-сервера компа- 
нии и ее официальных партнеров приблизительно 250.000 
раз. «Конечно, приходила и критика, — сказал Баррет Алек- 
сандр (Ватей А!ехапаег), — но теперь можно с уверенностью 
сказать, что в большинстве своем отклики положительные. 
Я бы сказал, что 95 % из них — положительные». 


Сообщено также о подготовке дополнительных дисков к 
«Оцаке 2» с новыми миссиями, оружием и монстрами. До- 
полнения должны появится уже в этом году. Не ясно пока, 
кто будет разрабатывать эти дополнения. Прежде допол- 
нительные диски делали компании «Козие» и «ВиИиа|». 
Компания «Вииа| Ег{епашитер&» однозначно заявила, что 
не будет больше делать дополнительные уровни. Судя по 
всему, вторые роли эту фирму уже не устраивают. А комна- 
ния «Восце» недавно наняла новых программиста, худож- 
ника и дизайнера уровней, также у них есть контракт с «Ш 
Зой\уаге». Но Джим Молинетс (Лт МойЙпе{5), президент 
«Вовие», считает, что пока рано обсуждать участие «Кодие» 


в подготовке дополнений к «ОчакКе 2». 
Ж*жх 


По последним сообщениям компании «СТ Пиегаснуе», 
игра «Опгеа!» появится уже в начале декабря, а 
«зраге\аге»-версия выйдет за несколько дней до появ- 
ления полной. Что касается игры «Оа4\о:!4: АБе'з 
Оадузее», то работа над ней уже завершена и скоро она 
должна появится в продаже. 
(по сообщениям 
Информационного агенства «Саху Ргез5») 
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В последнее время на рынке появилось много 
стратегических игр в реальном времени. 
Большинство из них основывалось на широко 
известной игре «Соттапа & Сопдиег», 
выпущенной «Мезтооа 514105» еще в 1995 г. 

Но были и отступления от темы: о р 
если не в реализации боев (где, честно говоря, о Е — 
и придумать-то ничего особо нового нельзя), в 

так в общей реализации игры и в сюжете. 


МОЕТЕРРАУЕЕ СОМВАТ 


Одна из таких игр — «Иаг тс.» фирмы «[иегасйуе 
Мазс». На первый взгляд, это - очередная, причем 
не очень удачная, вариация «С&С». 

Но не все так просто. Помимо боевой части, 


данными по всем имеющимся на бирже акциям, справа — 
панель управления. 


Е д д Большинство действий выполняются на панели управле- 
азработчиками продумано много других интересных 
в ро р: У г ния. Информационное табло панели разделено на шесть 
игровых направлений. | 
колонок: 
) ной т 7 
Являясь управляющим огромной оборонительной СОМРАМУ — сокращенное название компании; 
компании «Таг тс.» (сфера деятельности — ыы 
СГОЗЕ —— ценаодной акции на конец предыдущего дня; 
вооруженная защита землян от бандитов, торговцев 
наркотиками и прочих преступных элементов), СНАМСЕ — изменение цены акции за день (может быть 
вы должны взять в свои руки разработку новых как с плюсом, так и с минусом); 
боевых единиц, игру на бирже и ведение собственно ТУРВ — тип компании; 


боевых действий. Два «пебоевых» направления — 


Р/Е — отношение цены акции (рисе) к ее при- 
совершенно новые для игр подобного класса. 


быльности (еагппе); 


РКОЕГ — доход - сумма, выигранная (с плюсом) или 
Главное меню проигранная (с минусом) на акциях этой 
компании. 


Начав игру, вы попадаете на экран, изображающий ваш 
офис. Здесь вам предоставляется возможность выбора меж- 
ду игрой на бирже («Е тапсе»), разработкой новых боевых 
единиц («ОпЕ Оез1ет & КезеагсВ») и началом одной из бо- 
евых миссий («С1офа-Глик Сатра1еп Вмейпс»). 


Чтобы выбрать компанию, с которой вы хотите провести 
какие-то действия, достаточно щелкнуть на информацион- 
ном табло на ее названии. Строчка выбранпой компании 
выделяется светло-зеленой подсветкой. 


На информационном табло содержится также много све- 


Также, находясь на этом экране, можно выити в главное дений, необходимых вам для принятия решений. 


меню («ВасКк ю У/’аг шс. Маш Мепи») и пропустить один 


5 р На панели управления находятся кнопки, с помощью кото- 
или несколько дней («Адуапсе Типе»). Для выбора одного и 
рых вы будете действовать на бирже, а также несколько 
из режимов нужно щелкнуть на соответствующем месте а 
ы информационных полей, которые помогут вам управлять 
экрана (для перехода к бирже - на бегущей строке слева от 
а ее зепдеть ОБЕБНе ОЛИНИ = ПОБОНННЯ эффективнес. В самом верху расположена кнопка 
экран — - 
АЕ, р = р «ВЕТОВМ ТО ОЕЕСЕ», позволяющая вам вернуться на 
енном в стол компьютере, для выбора боевой миссии — на 
экран офиса, и два информационных поля: 
висящем над столом мониторе, для про- 
пуска дня — на настольном календаре, СОВВЕМТ ВР 
для выхода — конечно же, на двери). — цена акции выбранной 
компании; 
Ет апсе ЗНАКЕ$ АУАП.АВЕЕ 


— имеющееся количество акций 


Попав на экран «Етапсе», вы увидите этой компании. 


следующую картину. В самом низу рас- 
положена панель графиков котировок 
акций, слева — информационное табло с 


Ниже идут кнопки, непосредственно свя- 
занные с биржевой игрой: 


81 


ИГРАЕМ 


СОВРОКАТЕ 1МЕОКМАТГОМ 


— вызов экрана с информацией о 
компании, выбранной в таблице 


котировок; 

ВОУ 5ТО$К — приобретение акций выбранной 
компании; 

ЗЕ» ЭТОСК. — продажа некоторого количества 


имеющихся акций данной компании 
(купля-продажа акций производится 
только тысячами штук); 

АСОЧТЩВЕ СОКРОКАТОМ 


— приобретение корпорации -— вы ста- 
нете владельцем выбранной компа- 
нии, если вы иместе более 51 % ее 
акций; 

АРО СКАРН — добавление на панель графиков 
котировок сведений по выбранной 
вами компании (максимальное 
количество графиков на панели — 
шесть); 


СГЕАВ СВКАРН — очистка панели графиков (там будет 
5 отображаться только график вы- 
бранной компании). 


В самом низу панели управления расположен счетчик вре- 
мени, позволяющий пропустить один или несколько дней. 
Иногда это бывает полезно. Например, пропустив несколько 
дней, можно заработать (или проиграть) на акциях боль- 
шую сумму денег. 


Нажатие на кнопку «ВИУ ЗТОСК$» или «ЗЕМ. ЗТОСК$» 
несколько изменяст панель управления. Под полем 
«ЗНАВЕ$ АУАП.АВГЕ» появляются следующие информа- 
ционные поля: 


РЕСЕ/ЗНАКЕ — цена за одну акцию; 
ЗНАВЕ$ РОВСНАЗЕР / 5ОГО 


— количество приобретаемых либо 
продаваемых акций (в зависимости 
от того, какая кнопка — «ВИУ 
$ТОСК$» или «ЗЕ, ЗОСК5$» — 
была нажата); 

УАГОЕ — объем сделки — сумма, на которую 
вы покупаете акции. 


Помимо этих полей появляются также шесть кнопок: че- 
тыре кнопки со стрелками, позволяющие вам увеличить 
(уменьшить) количество продаваемых (покупаемых) ак- 
ций, кнопка «АССЕРТ», позволяющая подтвердить ваши 
намерения, и кнопка «САМСЕТ», позволяющая отменить 
намеченную сделку. 


Между панелью графиков и панелью управления нахо- 
дятся два информационных блока: 


СОВРОКВАТЕ А$ЗЕТ$ 


— имущество корпорации. В этом блоке находятся 
две графы: «ЗТОСК$» (акционерный капитал — 
сумма ваших средств, находящихся сейчас в об- 
ращении на бирже, т. е. вложенных в какие-то 
акции) и «ГЛООТО» (наличность — реально имею- 
щиеся у вас на руках деньги, т. е. никуда не вло- 
женные); 
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ОУ\/МЕВ$ НР 


— информация о ваших вложениях в выбранную на 
информационном табло компанию. Данный блок 
содержит три графы: «ЗНАКЕ$» (количество име- 
ющихся у вас акций этой компании), «РЕКСЕМТ» 
(процент акций компании, которыми вы владеете) 
и «УАГОЕ» (сумма денег, вложенных в данную ком- 
панию). | 


Игра па бирже 


В упрощенном виде процесс игры на бирже можно пред- 
ставить следующим образом. 


Основываясь на данных информационного табло и табло 
графиков, выберите одну или несколько компаний, на ак- 
циях которых собираетесь играть. Купите некоторое коли- 
чество акций (нажав на кнопку «ВЦУ $ТОСК», выбрав 
количество акций и подтвердив свои намерения нажатием 
«АССЕРТ»). Затем пропустите один или несколько дней и, 
если сумма дохода (графа «РКОЕП» на информационном 
табло) вас устраивает — продайте акции (кнопка «ЗЕГГ 
ЗОСК», выбор количества продаваемых акций, нажатие 
«АССЕРТ»). Тем самым вы заработаете некоторую сумму. 
Однако, если после приобретения вами акций какой-то ком- 
пании ее котировки пойдут вниз (т. е. стоимость акций 
будет снижаться), вы будете вынуждены согласиться на не- 
большой убыток (продав падающие акции немедленно) или 
идти на риск большого убытка, продолжая удерживать де- 
шевеющие акции в надежде, что рано или поздно они по- 
дорожают. 


Со временем у вас наверняка появится собственная 
стратегия игры: более сложная и более доходная. Доходы 
позволят вам развивать свои технологии и успешнее вы- 
полнять порученные задания. Главное здесь — практика. 


Оп Оезеп & ВезеагсВ 


От развития технологий и связанного с ними технического 
оснащения войск зависит успех всей вашей деятельности. 
Игрой предусмотрено два исследовательских экрана: для 
разработки боевых единиц («ОМТ РЕЗ$ОМ\») и для разви- 
тия технологий («ТЕСНМОГОСУ»). Выбор необходимого 
экрана производится нажатием на соответствующую за- 
кладку, расположенную в левом верхнем углу. 


Попав на экран «ОМТ РЕЗ1С №», вы увидите слева таб- 


ЗВССАЕЕ БТЕКЕ РОРСЕВ ВЕОРМАТЮН 
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лицу с характеристиками выбранной боевой единицы, из- 
меняющимися при замене компонентов разрабатываемого 
прототипа, и кнопки: 


ЗАУЕ . — записать; 
АМЕМО — изменить; 
РЕГЕТЕ — удалить; 

СОРУ — скопировать; 
ВЕТОВМ О ОЕЫСЕ -— вернуться в офис. 


Здесь же указывается сумма денег, которой вы располагае- 
те (АУАШАВГЕ ЕОМО5). 


В правом верхнем углу размещен набор переключаемых 
панелей, на каждой из которых вы можете изменить ка- 
кую-нибудь конкретную характеристику разрабатываемо- 
го прототипа: 


УЕАРОМ — оружие; 

РО\МЕВ — двигатель; 

АБКМОК — броня; 

СОМРОТЕК -— электронные системы; 
ЭШЕГО — защитный щит; 
ЗРЕСТАГ.$ — специальные компоненты. 


Чтобы приступить к изменению одного из этих компонен- 
тов, щелкните на соответствующей закладке. 


Чуть ниже приводится изображение и техописание выб- 
ранного прототипа, а также список имеющихся прототи- 
пов. Для начала разработки новой боевой единицы нужно 
выбрать один из уже имеющихся прототипов — он станет 
базовым для разрабатываемого прототипа. Выбор базово- 
го прототипа определит все неизменяемые характеристи- 
ки: внешний вид, тип передвижения и др. Выбрав базовый 
прототип, нажмите «АМЕМО», чтобы начать работу над 
проектируемой вами боевой единицей. Изменение харак- 
теристик производится нажатием на стрелки вверх-вниз, 
размещенные рядом с иллюстрацией компонента на соот- 
ветствующей его классу панели. При изменении того или 
иного компонента изменяются и характеристики, на кото- 
рые этот компонент влияет. Все изменения отображаются 
в таблице характеристик. 


Предусмотрены следующие характеристики: 


ОМТ МАМЕ — название выбранной боевой 
единицы; 


НО. ТУРЕ — тип корпуса боевой единицы 


(определяется базовым прото- 
типом); 


АУАП.АВГЕ $РАСЕ — свободное пространство, которое 
можно использовать для 


установки новых компонентов; 


АУАП.АВГЕ РО\У/ЕК — мощность двигателей (зависит от 
установленного двигателя, его 
объема и др. параметров); 

МАХ1МОМ 5РЕЕР -— максимальная скорость, разви- 
ваемая данным прототипом 
(зависит от количества и веса 
установленных компонентов, а 


также от объема двигателя); 


МАХМОМ АКМОВ — количество единиц защиты (НР), 


обеспечиваемой установленной 
броней; 
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количество единиц защиты, 
обеспечиваемой установленным 
генератором щита; 


МАХМОУМ $НТЕГО - 


ВО’5 РЕК МТ — количество единиц руды, 
необходимых для изготовления 
одной боевой единицы (зависит 
от установленных компонентов); 


РКОТОТУРЕ $ — цена прототипа — сумма, не- 
обходимая для изготовления 
одной боевой единицы (также 
зависит от установленных ком- 


понентов). 


После того как вы полностью укомплектуете новый прото- 
тип, дайте ему название, изменив устанавливаемое по умол- 
чанию в графе «ОМТ МАМЕ», и нажмите кнопку «ЗАУЕ» 
для записи указанных вами характеристик. В дальнейшем 
вы сможете использовать полученный образец точно так 
же, как и любой из базовых типов. 


Выбор экрана «ТЕСНМОГОСУ» позволит вам управлять 
разработкой новых типов вооружения и исследованием 
новых технологий. 


В верхней части экрана расположена панель графиков рабо- 
ты в семи возможных областях. Если никакой работы в одной 
из областей не ведется, кривая графика горизоптальна. 


Под панелью графиков слева расположена основная панель 
выбора области исследования и назначения работ инженс- 
рам-исследователям, а справа — экран технической инфор- 
мации (сведения о том, что вы получите в результате ус- 
пешных исследований в выбранной области). 


Под рабочей панелью находятся показатель имеющихся в 
наличии и не занятых ученых («АУАПАВГЕ 
ЗСТЕМТ!$Т$»), показатель затрат на исследование 
(«ВЕЗЕАКСН СОЗТ» — ежедневная плата за работу одного 
ученого, а также общие расходы за день) и кнопки: 

ШВЕ - 
РО\МУГЕ = 


ВЕТОВМТО ОЕМСЕ - 


Справа, под экраном технической информации, приводит- 
ся история развития технологий (ТЕСНМСАГ ГОО). Здесь 
отображается прогресс ваших исследований. Панель уско- 
рения времени позволяет пропустить один день, неделю 
или месяц. 


найм незанятых инженеров; 
увольнение нескольких инженеров; 
возврат в офис. 


ИГРВЕМ 


Главная панель исследования состоит из семи строк и че- 


тырех колонок. Каждая строчка — это одна из областей ис- 
следования: 


НОЕ $ — корпуса; 

МЕАРОМ$ оружие; 

РО\МЕВ — двигатели; 

АБМОК — броня; 

СОМРОТЕК -— электронные компоненты; 
УНТЕГО щиты; 

ЗРЕСТАТ$ -— 


специальные компоненты. 


В колонках отображается информация, касающаяся процес- 
са работы в каждой из областей: 


УСТЕМТИ$Т$ — количество занятых в работе 


ученых; 


ТЕеН — текущий технический уровень в 


рассматриваемой области; 


Е$Т. СОМРЕЕТЮМ ориентировочная дата окончания 


работ; 


| 


ЕЕНСТЕМ$ У эффективность работы в этой 


области. 

Чтобы начать исследовательские работы в какой-то облас- 
ти, во-первых, нужно нанять несколько ученых. Нажимай- 
те на кнопку «НЕВЕ», пока в соответствующей графе не 
появится нужное вам число. Во-вторых, нанятых ученых 
нужно распределить. Для этого в колонке «ЗСТЕМТТ$Т$» 
напротив всех областей, в которых вы намерены прово- 
дить исследования, установите с помощью находящихся там 
же кнопок-стрелок количество ученых, занятых на соот- 
ветствующих работах. Заметьте, что незанятых ученых 
лучше не держать: работать они не работают, а деньги пла- 
тить им придется. Либо распределяйте всех ученых, либо 
увольняйте («РО\М/М$Е») ненужных. После того как вы 
распределите ученых по областям исследований, в колонке 
«ЕЗТ. СОМРЕЕТЮМ» появится примерная дата заверше- 
ния работ, а в колонке «ЕЕЕТСТЕМСУ» — показатель эффек- 
тивности работы. Эти значения изменяются с изменением 
количества ученых, занятых в работе. Чем больше ученых 
работает в определенной области, тем быстрее будет вы- 
полнена работа и тем выше будет эффективность. 


С достижением нового технического уровня в той или 
иной области у вас появится возможность оснащать свою 
боевую технику новыми более эффективными компонен- 
тами, а также создавать совершенно новые виды боевой 
техники. 


Задав ученым работу, можно или перейти к разработке но- 
вой техники, выбрав расположенную в левом верхнем углу 
закладку «СМТ ВЕЗВАКСН», или отправиться в офис, 
нажав кнопку «ВЕТОВМ ТО ОРЕСЕ». 


СЛоъа-Глак Сашраюп Вией 


Выбор этого пункта позволяет вам выбрать одну из имею- 
щихся миссий и наконец-то начать бой, разворачивающий- 
ся в реальном времени. 


Сразу после выбора вы попадете на экран с перечнем име- 
ющихся заданий. Здесь же приводится дополнительная 
информация о заданиях и величина платы за их выполне- 
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ние. Эти сведения оформлены в виде таблицы со следую- 
щими колонками: 


МЕ$$ОМ МАМЕ название задания; 
РАУМЕМТ — размер оплаты; 
ИМЕ УЛМОО\М _- 


временные рамки. 


Каждое задание-заказ действительно только в его времен- 


ных рамках. По истечении указанного срока задание про- 
падает из списка. 


Если не выполнять заказов, ваша компания потеряет авто- 
ритет и разорится (что соответствует проигрышу). О появ- 
лении нового задания, как и о наступлении критических 
сроков его выполнения, вас будут автоматически инфор- 
мировать и в офисе, и на бирже, и в исследовательском 
центре. Так что «проворонить» задание довольно сложно. 


Выбрав понравившееся задание, щелкните на сго назва- 
нии. Внизу экрана, в разделе «М1$$1ОМ ОПТЫМЕ», по- 
явится краткое описание задания. Если вы хотите получить 
более подробную информацию, нажмите кнопку «МТУ$1ОМ 
ВЕТЕЕПМ О», расположенную в правом нижнем углу экра- 
на. В противном случае нажмите «РУТ$СОММЕСТ» в левом 
верхнем углу экрана и возвращайтесь в офис. 


Выбрав «МТ1$$1ОМ ВЕТЕЕП\ С», вы попадете на экран де- 
тального обсуждения миссии, являющийся также послед- 
ним шансом отказаться от задания. В левом нижнем углу 
экрана находится панель «МТЗ5$ЗОМ ОЧТЫМЕ», содержа- 
щая информацию о выбранном задании. В правом верх- 
нем углу приводятся более подробные сведения: 


МТ5$ ОМ МАМЕ — название задания; 


ЕМРЕОУЕК — название компании-заказчика; 
ИМЕ МПМОО\ — временные рамки; 
РАУМЕМТ — оплата за выполнение; 
ПЕНСОГТУ — сложность задания. 

Ниже справа расположены такие сведения: 
ТОСАГОМ — о месте проведения задания; 
ОВТЕСТГУЕ$ — о конкретных целях. 


Если все условия вас устраивают, нажмите расположенную 
ниже кнопку «АССЕРТ». В противном случае нажмите 
«ОЕСЫМЕ» для возврата к предыдущему экрану. 


Взявшись за выполнения задания, вы увидите перед собой 
экран, на котором вам предстоит управлять своими под- 
разделениями и планировать их перемещение. Справа на- 
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ходятся папки, содержащие информации о войсках в каж- 
дом имеющимся у вас подразделении. Всего имеется чс- 
тыре подразделения (АГРНА, ВЕТА, СНАВМЕ и РЕГТА), 
в состав которых можно включать войска, имеющиеся на 
базе («ВАЗЕ НО»). Переключение между папками каждо- 
го из подразделений производится путем нажатия на соот- 
ветствующую закладку (над папками). В заголовке каждой 
папки помимо названия подразделения указываются так- 
же его индивидуальные характеристики: 


СОВВЕМТ 5РЕЕР 


скорость передвижения, 


Е.Т.А. — приблизительное место при- 
бытия к цели (Езитаеа Типе оЁ 
Агиуа!); 

ЗТАТО$ — статус подразделения. 


Здесь же находятся кнопки с указанием количества боевых 
единиц всех видов: 


ТМЕАМТВКУ — пехоты; 
ОвОПМО — наземных мобильных войск; 
АТК — воздушных сил. 


Ниже расположены сведения о всех находящихся в этом 
подразделении боевых единицах: 


ТУРЕ — тип боевой единицы; 
МАМЕ — ее название; 
ЗТАТГОИ$ — жизненный статус. 


Нажатие на расположенную в правом нижнем углу кнопку 
в виде креста заменяет эти характеристики на следующие: 


АВКМОК — броня; 

УЭНТЕГО — щит; 

ЗРЕЕО — скорость передвижения; 
справа — информация об оружии. 


По умолчанию демонстрируются только боевые единицы 
пехоты (ПМЕАМТВУ). Если же вы хотите просмотреть ин- 
формацию о наземных (СВОПМО) или воздушных (АГ) 
боевых единицах, нажмите на соответствующую кнопку. 


В левой части экрана расположена карта местности, где 
проводятся боевые действия. Здесь отмечаются перемеще- 
ния ваптих войск и войск противника, а также места распо- 
ложения баз (ваших и вражеских). 


Над картой расположена полоска закладок, нажатие на каж- 
дую из которых вызывает определенное действие: 


САМРА!СМ МАР 


появление карты кампании; 


ТАСТСАТ1МЕО — появление окна тактической 
информации; 
ВАСКОВОЧМО — появление окна с описанием 


предшествующей и нынешней 
ситуации; 
МОРТЕУ ЕОКСЕ$ — появление экрана, на котором 
можно переносить войска из 
одного подразделения в другое. 
Под картой находятся следующие кнопки: 


ВЕУ[Е\/ ОВЛЕСТГУЕ$ 


просмотреть описание задач, которые необходимо 
решить; 


АВОКТ М5 $ ОМ 
прервать выполнение задания; 


85 


ИГРВЕМ 


ЕМТЕК ВАЗЕ НО 


перейти на экран вашей базы и прилегающего к ней 
пространства. Здесь вы сможете приступить к орга- 
низации своей базы. В любом случае вам понадо- 
бятся командный центр (сотлтапа сегш{ег), солнечная 
электростанция ($0]аг р\т р!ай0, рудник (ше 
ГТасйцу), фабрика для создания соллат (ш\уЙго (арк) 
и фабрика для производства военной техники (папе 
Тасоту). 


Для постройки тото или мжохо сооружения нужно 
заказать в командном центре необходимые матери- 
алы, а потом направить к сброшенным с самолета 
материалам инженера. 


Построив все необходимые здания, можно присту- 
пать к подготовке солдат для производства боевой 
техники. Помните, что для управления каждой бое- 
вой единицей необходимо определенное количество 
командных баллов (сопиала ро1п(5). Так что стро- 
ить техники неограниченно много не удастся. Ста- 
райтесь изготавливать только необходимые и 
наиболее эффективные боевые единицы. 


Изготовив нужные вам войска, нажмите на кнопу 
«ЕХП» (справа на панели), чтобы вернуться к эк- 
рану с тактической картой и приступить к распре- 
делению войск; 

МОРГЕУ ЕОКСЕ$ 


распределение войск. Вы попадете на экран, где справа 
и слева расположены уже знакомые вам папки с ин- 
формацией о подразделениях, а между ними — панель 
с инструментальными кнопками, позволяющими пе- 
реносить боевые единицы из одного подразделения в 
другое. Для перемещения отдельных боевых единиц 
пользуйтесь кнопками-стрелками, а для перемещения 
сразу всех имеющихся войск нажмите вначале кноп- 
ку «ЗЕГЕСТ АТГ» (выбрать всб), а потом — нужную 
кнопку-стрелку. Кнопка «МЕКОЯЕ» (сравнить) пред- 
назначена для приведения панели, соответствующей 
направлению стрелки на этой кнопке, к виду, в точно- 
сти соответствующему виду противоположной пане- 
ли. Скомпоновав подразделения по своему вкусу, 
нажмите «АССЕРТ». Если же ваше творчество не 
удовлетворяет вас, нажмите на «САМСЕГ» и попро- 
буйте еще раз. 


После этих действий вы будете наконец-то готовы к вы- 
полнению боевых задач. 


Чтобы направить подразделение в одно из мест выполнения 
задач (такие места помечены на карте красными треуголь- 
никами), выберите это подразделение, нажав на соответ- 
ствующий ему зеленый треугольник или на соответствующую 
закладку в папке справа, а затем укажите на место назна- 
чения. От текущей дислокации подразделения протянется 
белая линия пути, а в графе «Е.Т.А.» появится число — вре- 
мя, спустя которое подразделение будет на месте назначения. 
По прибытии подразделения на место вы увидите экран, 
напоминающий экран базы. Управление здесь совершен- 
но идентично управлению в любой из стратегий реально- 
го времени. 


Евгений Михайлов 


(материалы предоставлены 
клубом «Сате Саху») 
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Компьютер для игромана 


Мы рады приветствовать настоящих РС-мяромли.06 


(то есть всех тех, кто использует компьютер по его прямому назначению: для игры) 


в рубрике «Вооружаемся», которая будет освещать аппаратные проблемы. 


Трудовой день завершен. Вы добрались до своего компью- Мате инская плата 
тера, в руках у вас — заветный СР с новой «геймой», о ко- р 

торой вы так много слышали, о которой читали в «Изро- 
лирАлллл» — и теперь, наконец, увидите всё это воочию. 
Нажатие на кнопку СО-дисковода, несколько небрежных 
прикосновений к клавишам, пара щелчков мышью — и вы 
погружаетесь в неведомый, но долгожданный мир... 


Основной деталью компьютера, его «хребтом», является 
системная (или материнская) плата. Именно к ней «кре- 
пятся» (физически или логически) все прочие «прибамба- 
сы». И именно на выбор материнской платы в первую оче- 


редь следует обратить свой взор лавюомлих. 
Но что это? Игра, прекрасно инсталлировавшаяся у ваше- 


го приятеля, идет рывками, изображение стало тусклым, а 
из колонок слышится какос-то бульканье. Досадно, прав- 
да? Конечно, от таких ситуаций никто не застрахован. Но 
свести их вероятность к минимуму под силу любому. 


По конструктивному исполнению материнские платы де- 
лятся на обычные (АТ-формата), низкопрофильные, обыч- 
но с интегрированной периферией (ГРХ-, а теперь и МОХ- 
формата), и недавно появившисся платы АТХ-формата. 


Наиболее распространены сейчас платы формата БаБу-АТ. 
Обычно такая плата не содержит в себе никаких дополни- 
тельных приспособлений, кроме гнезд для процессора, 
памяти и разъемов расширения под дополнительные пла- 
ты. Однако в последнес время в такие системные платы 


Прежде всего — расстаньтесь с вредным убеждением про- 
шлого, что для игры подойдет компьютер попроще и поде- 
шевле. Ни в коем разе! Но это не значит, что раздумья об 
экономии, поскольку вы стали илромлком, навсегда зака- 


заны вам. стали встраивать контроллеры, управляющие дисками, и 
разъемы для принтера, мыши, модема и др. Главное дос- 
тоинство компьютеров на таких платах — простота расши- 

Что приобретать: р ван 
рения. Через разъемы расширения (системную шину) мож- 

«брэнд» ИЛИ «нашу» сборку но подключить множество разнообразных устройств. 


Сейчас применяются разъемы двух типов: [ЗА и РС!. В 
разъем [А вставляются платы, которым не требуется боль- 
шое быстродействие (например, звуковые), а в РСТ - наи- 
более быстродействующие (напри- 
мер, видсоплаты). Количество разъе- 
мов всегда указывается в докумсента- 
ции на плату. Запись «3 х РС] $10 + 3 
хх [5А $104 + 1 х [ЗА/РСТ $10%, на- 
пример, означает, что на плате — три 
разъема для плат РС! три для [ЗА и 
еще один РС]- и один [5 А-разъем сто- 
ят так близко друг к другу, что одно- 
временно можно использовать толь- 
КО ОДИН ИЗ НИХ. 


В любом компьютерном салоне вам предложат так называ- 
емые «брэнд-неймы» — компьютеры «белой сборки». И то 
у них есть, и это, и цена вроде бы га- 
рантирует избавление от всех проблем. 
Последнее, однако, более чем спорно. 
Прославленные Не\ен-РаскКаг4, 
Сотраа и иже с ними закладывают в 
цену не столько надежность, сколько 
сервисную поддержку (которой в Рос- 
сии, кстати, не так-то легко добиться), 
а также стоимость дополнительного 
программного обеспечения (часто бес- 
полезного, к тому же — на английском 


языке). й 
) Разъемы [ЗА сейчас есть на всех пла- 


тах. Однако в разрабатываемых в на- 
стоящее время стандартах на новые 
РС планируется полностью отказать- 


ся от устаревшей и медленной шины 
ТЗА. 


Материнские платы тина ЕРХ пост- 
роены по принцину «всё в одном». 
Они несут на себе всё необходимое 
компьютеру (контроллер дисков, видео- 
адаптер, звуковую плату, иногда еще что-нибудь). Но 
зато у них мало разъемов расширения (обычно один-два). 


Но главная беда: если вам через неко- 
торое время захочется что-нибудь по- 
менять в своем компьютере, обнару- 
жится, что расширяемость «брэнда» 
весьма проблематична. Производитель 
заинтересован в том, чтобы покупатель 
вссгда в дальнейшем обращался именно к 
нему — и сделает всё зависящее от него, чтобы 

заставить вас поступить именно таким образом. 


Так что «брэнд», конечно, престижен, но... Но выбор 
остастся за вами. 
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По цене такие платы, как правило, достаточно дешевы. Но 
многие из них устанавливаются лишь в определенные кор- 
пуса. И еще один, пожалуй, основной недостаток — невоз- 
можность модернизации от- 
дельных элементов. Поэто- 
му такие платы предназна- 
чены, в основном, для офис- 
ных РС, когда важны габа- 
риты и внешнее изящество. 


Наконец, самые современ- 
ные системные платы — 
платы формата АТХ. В них 
учтены достоинства двух 
предыдущих типов (расши- 
ряемость и универсаль- 
ность) и использовано новое 
расположение основных 
элементов. Доступ ко всем 
компонентам на плате стал 
проще, улучшено охлажде- 
ние процессора, повышена 
экономичность. Однако для установки системных плат АТХ 
необходимы специальные корпуса (стандарта АТХ), кото- 
рые дороже, но заметно качественнее исполнены. 


Таким образом, я рекомендую вам АТХ. Если финансы поз- 
воляют, покупайте — не прогадаете. 


Пие| разработала новый 
стандарт интегрированной 
материнской платы взамен 
ГРХ - МГХ, базирующий- 
ся на конструктиве АТХ. 
Его поддержали ведущие 
производители материнс- 
ких плат. 


Пару слов о «сырзеф (буквально — «набор микросхем»). 
Так называют комплект интегральных микросхем, обеспе- 
чивающих работу всей материнской платы. Для плат 
Репйита применяются в основном наборы производства ком- 
пании Ши, а для Репнит П — пока только наборы Ш]. 


Наиболее современным для плат Реп ит является набор 
4ЗОТХ, а для плат с поддержкой Репнит П — 4401Х. 


Процессор 


Если материнская плата — «хребет», то процессор — это «сер- 
дце» компьютера. Сегодня на рынке господствуют процес- 
соры Репиит фирмы 1. Первые «пентюхи» появились 
еще в 1993 г. и сразу зарекомендовали себя как самые бы- 
стрые процессоры для «персоналок». пи выпустила три 
вида этих процессоров: Репнит ММХ (системы начально- 
го и среднего уровня), РепНит Рго (серверы и многопро- 
цессорные системы) и Репнит П (универсальный процес- 
сор с поддержкой ММХ). «Просто» Репйит больше не вы- 
пускается. 


На мой взгляд, Репништ Рго илромлка совсем ни к чему. 
Во-первых, этот процессор не поддерживает технологию 
ММХ. Во-вторых, он плохо справляется со старыми про- 
граммами. Да и цена у него. в-третьих, мягко говоря, вы- 
соковата. Этот процессор для сетевых серверов. 
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Кстати, ММХ (от М@аМеа еХепз1оп — расширение муль- 
тимедиа) означает добавление 57-ми новых команд про- 
цессора. Эти ММХ-команды ускоряют обработку видео- и 
аудиоданных (одна команда 
позволяет обрабатывать 
} сразу несколько различных 
данных). пе утверждает, 
что в ряде случаев ММХ 
увеличивает быстродей- 
ствие в несколько раз. 


Сейчас появляются всё но- 
вые и новые игры, рассчи- 
танные на ММХ. Пока что 
эти игры идут также и на 
других процессорах, но в 
ближайшем будущем ожи- 
дается появление игрушек, 
работающих только на про- 
цессорах ММХ. Понятно, 
что остается рекомендовать 
вам ММХ. 


Остановимся, однако, на различиях Репйит ММХ и 
РепНиш П. С точки зрения илролильл эти различия сво- 
дятся к двум параметрам: цене и быстродействию. РепНит 
П (266 МГц) раза в полтора быстрее Репйит ММХ с так- 
товой частотой 200 МГц. Но и цена у Репиит П примерно 
вдвое больше. 


Помимо процессоров фирмы ш®|, рынок предлагает не- 
сколько других вариантов. Это процессоры К5 и Кб от фир- 
мы АМР иМ! от Супх. Последний выделяется очень низ- 
кой ценой. А Кб отличается тем, что поддерживает ММХ, 
при этом стоит меньше Репйит ММХ и обгоняет его по 
быстродействию (хотя и уступает Рети П). 


Последнее замечание. До появления Репйит П процессо- 
ры Репйиш и их аналоги устанавливались на одно и то же 
посадочное место (ЗосКе! 7). Репйаш П обрел новый 
корпус типа 5ЕС (Зе Епа Саги14ее), который уста- 
навливается на специально созданную для него материн- 
скую плату, в посадочное место, называемое $104 1. 


Утак, вам обязательно нужен ММХ. Если вы не стеснены 
в средствах, выбирайте Репиат П. Если же вы желасте 
получить хорошее быстродействие, но за умеренную цену, 
присмотритесь к Кб фирмы АМО. 


Оперативная память 


Конфигурацию компьютера часто обо- 
значают одной строкой вроде «Р-166/ 
16/1,2/2М». Что означает здесь каждос 
число? Первыми всегда указываются 
тип процессора и его тактовая частота 
в МГц (вы можете увидеть такие обо- 
значения: Р-200ММХ, К5-166). 


Далее идет объем оперативной памяти в Мб (почти всегда 
число, равное степени двойки). Именно с оперативной па- 
мятью взаимодействует процессор. Объем и быстродей- 
ствие оперативной памяти (по-английски ВАМ — Капдот 
Ассез$ Метогу) — это второй (после процессора) по значи- 
мости фактор, определяющий общее быстродействие ком- 
пьютера. 


ВООРУЖИЕМСЯ 


Обычно оперативная память представляет собой модуль 
(миниатюрную печатную плату с установленными на нее 
микросхемами), который устанавливается в разъем на ма- 
теринской плате и легко может быть заменен. 


Сейчас наиболее распространены 32-разрядные модули, на- 
зываемые $1ММ и имеющие 72 контакта. Такие модули 
попарно устанавливаются в соответствующие им 
$1ПММ-разъемы на системной плате. В платах прошлых лет 
применялись 8-разрядные 30-контактные модули. 


Совсем недавно появились 168-контактные модули, назы- 
ваемые РММ. От ММ их отличает разрядность (64 
бита) и увеличенное быстродействие (при использовании 
памяти типа ЗОКАМ). Эти модули устанавливаются по 
одному и стоят не намного дороже 51ММ. 


Жесткий диск 


Кроме оперативной памяти в компьютере почти всегда 
имеется дисковая память, носителем которой является вин- 
честер (жесткий диск). В строке — описании компьютера 
объем винчестера указывается в мегабайтах (Мб) или ги- 
габайтах (1 Гб = 1.024 Мб) сразу же после объема опера- 
тивной памяти. Все данные, игры, программы хранятся 
именно здесь, на жестком диске. 


Диск подключается к системной плате через соответству- 
ющий контроллер — ЕШЕ или $С$Т. Последний намного 
дороже при сравнимой производительности и ориентиро- 
ван на многозадачные системы. 


Улучшенный интерфейс ЕШЕ, с ббльшим быстродействи- 
ем, называется «М еа)МА/З3». Его поддерживают мате- 
ринские платы на сы рзеРах ГХ и ТХ. Диски такого типа 
выпускают фирмы Еи]Изи, Оцашит, Зеазае, УМез{еги 
Ре Иа|. 

Настоящему ияромлиа потребустся никак не меньше 2 Гб. 
Не экономьте на диске! 


Устройства мультимедиа 


Устройства мультимедиа можно разделить на видео- И 
аудиосистемы. 


Видео 


Видео — это монитор и видеоадаптер. 
Монитор для^аромлкл — окно в вирту- 
альный мир. Экономить на мониторе 
(как и на диске) не стоит. Лучше брать 
последние модели. Но упаси вас Бог от 
мультимедийных мониторов. Един- 
ственная польза от них — уменьшение количества прово- 
дов на столе и под ним. Зато звук встроенных колонок — 
преотвратнейший. 


Лучшими признаются мониторы, имеющие кинескоп 
Тнайгов от Зопу или О!атопдеоп от Мизи61з[1. Однако и 
у других производителей можно найти прекрасные моде- 
ли (но более низким ценам), к примеру, \Ме\уботс или 
Паехмоо. 


При выборе монитора стоит поинтересоваться, какова его 
реальная диагональ: (Когда говорят о 15-дюймовом мо- 
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ниторе, имеют в виду внешний размер кинескопа. Раз- 
мер видимого изображения реально меньше примерно 
на дюйм.) Также обратите внимание, насколько плоска 
поверхность экрана и какое максимальное разрешение 
поддерживается при частоте кадровой развертки не ме- 
нее 75 Гц (меньшая частота смены кадров вызывает 
усталость глаз). 


Нормальный монитор должен держать разрешение 
1.024х768 точек при частоте кадровой развертки 75...85 Гц. 


Выбор качественного монитора — вопрос нетривиальный. 
Обязательно протестируйте приглянувшийся вам монитор 
с помощью стандартных программ типа Моа Мопиог Тез 
или хотя бы откройте таблицу в «Ехсе|» — это позволит вам 
оценить искажение и сведение лучей. 


Качество изображения также определяется видеоплатой. 
Если вы поклонник игр типа КРС, то наипервейшее тре- 
бование к видеоплате — скорость работы, а если ваш люби- 
мый жанр — стратегия, то на первое место выходит цвето- 
передача. Для получения наивысшего быстродействия ви- 
деоадаптер должен включать в себя видеоускоритель и 
поддержку трехмерной графики (стандарт Оиес3)). А в 
наиболее продвинутых видеоплатах используется и специ- 
альная, более дорогая, видеопамять УКАМ (\У1аео ВАМ) 
или \УВАМ (УЛпдо\м КАМ). 


В первую очередь качество изображения связано с количе- 
ством оттенков, которые могут быть одновременно отобра- 
жены на экране - т.е. цветовой палитрой. Наибольшие 
разрешение и размер палитры, обеспечиваемые видеоадап- 
тером, зависят от объема видеопамяти. В таблице приве- 
дены различные видеорежимы, соответствующие им ко- 
личества бит видеопамяти, приходящихся на одну точку 
экрана (пиксел), и общий объем необходимой для них ви- 
деопамяти. 


Разрешение 800х600 


Количество 

бит/пиксел 4 8 16 24 

Количество цветов 16 256 65.536 16.777.216 
(НВ (Тгае 
Со]ог) Со]ог) 

Необходимая 

видеопамять, Мб 0,25 0.5 1 ГЫ. 

Разрешение 1.024х768 

Количество 

бит/пиксел 4 8 16 24 

Количество цветов 16 256 65.536 16.777.216 
(Нов (Тгое 
Союог) Со]ог) 

Необходимая 

видеопамять, Мб 0,5 1 5 ы 


Объем видеопамяти в компьютере обычно также указыва- 
ется в строке конфигурации - сразу после объема жесткого 
диска. В приведенном выше примере объем памяти —2 Мб. 


Специально для тех, кому не хватает быстродействия и 
памяти видеоподсистемы, разработан новый стандарт АСР 
(Асс@егае4 Отаршсз Рог) с увеличенной в несколько раз 
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скоростью пересылки данных, позволяющий видеоадаптеру 
использовать для своих нужд часть обычной оперативной 
памяти компьютера (этот стандарт должен одновременно 
поддерживаться как видеоадаптером, так и системной пла- 
той). В настоящее время АСР-порт имеется на платах с 
процессором Репйит П на сырзеге 4401 Х. 


Любителям «бродилок» и «стрелялок» можно также реко- 
мендовать видеоплату с УСА-ТУ-конвертором (телевизи- 
онным выходом). На обычном телевизоре «ОчаКе» смот- 
рится потрясающе (благодаря меньшей четкости экрана 
телевизора «клетчатость» пейзажа гораздо менее заметна). 


Аудио 


Ипромлиьи также предъявляют жесткие требо- 
вания к аудиовозможностям компьютера. «Нор- 
мальная» по сегодняшним меркам звуковая пла- 
та должна обеспечивать одновременное звуча- 
ние 32 голосов, создаваемых аппаратно (или, в 
крайнем случае, программно). Желательно приобретать пла- 
ту с УауеаЫе-синтезом. При этом обратите внимание на 
объем памяти, установленной на аудиоплате — здесь хранятся 
образцы записей инструментов, из которых синтезируется звук. 
Для 32-голосовой платы хорошо иметь память не менее 2 Мб. 
Наиболее распространены звуковые платы Зоипа Ва$ег про- 
изводства фирмы Сгеайуе Габ$ и его аналоги производства 
других фирм. Название «боипа В1азег» стало нарицательным, 
означающим звуковую плату вообще. Высоким качеством зву- 
ка отличаются платы производства компании Тиге Веасй, на- 
пример, Тгорей 32. 


Качество звука также зависит от того, через что его прослу- 
шивают. Возможно, наилучшее решение — подключить вы- 
ход звуковой платы к внешней стереосистеме. Даже исполь- 
зование магнитофона среднего класса в качестве внешнего 
усилителя часто бывает вполне приемлемо (я уж не говорю о 
Н-Епд-аппаратуре). 

Однако и среди мультимедийных колонок можно найти об- 
разцы, не уступающие Н1-Епд-технике. Можно разделить все 
мультимедийные колонки на четыре класса. Первый класс — 
маленькие пассивные и активные колоночки стоимостью до 
50 долл. Покупать их стоит, если ни на что другое денег боль- 
ше нет. Второй класс — колонки стоимостью от 50 до 100 долл. 
Звучат они немного лучше предыдущих (можно различить 
отдельные инструменты). Но низкие частоты у них почти от- 
сутствуют, а на большой громкости они «задыхаются». Тре- 
тий класс — устройства стоимостью от 100 до 300 долл. Более 
дорогие из них продаются в комплекте с низкочастотными 
колонками (сабвуферами). Звук этих систем — на уровне му- 
зыкальных центров. Четвертый класс — это Н1!-Епд-колонки 
стоимостью выше 300 долл. Их звучание можно сравнивать 
со студийной аппаратурой. 


Джойстик. Шлем 


Без джойстика легко обходится лишь люби- 
тель «тетрисов», погруженный в неразреши- 
мые логические проблемы. Прочим ‘илро- 
лили, полетав с «палочкой удовольствия», 
очень тяжело затем вернуться к клавиатуре 
и мыши. Причем ощущения от моделей, стоящих 20 долл. 
и 150 долл., разнятся так же, как и их цены. Если вы фанат 
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авиасимуляторов, то без хорошего 
джойстика, например, фирмы 
Тргазнпазег, вам не выжить. 


Сегодня рынок предлагает модели от 
самых простых (с ручкой и двумя 
кнопками) до сложных систем, эмулирующих управление 
самолетом или автомобилем. Часто в комплекте с джой- 
стиком можно приобрести стереоочки или шлем виртуаль- 
ной реальности. Совсем большим оригиналам предлагает- 
ся жилет со встроенными динамиками. 


Модем 


Еще год-два назад модем совершенно не был 
нуженляроллид. Теперь многие игрушки позво- 
ляют играть вдвоем по модему. 


А с расширением сети Интернет модем стано- 
вится еще более необходим. В Интернете - мно- 
жество \еБ-серверов, посвященных играм. В 
некоторых Интернет-играх одновременно может участво- 
вать более 100 человек. 


Среди модемов различают внешние и внутренние. С внс- 
шними удобнее работать (такой модем можно выключить, 
следовательно, он не «подвесит» компьютер), зато внут- 
ренние модемы дешевле и не занимают место на столе. 
Стандартные скорости соединения образуют следующий 
ряд: 1.200, 2.400, 9.600, 14.400, 19.200 (Гухе]), 28.800, 
33.600 бит/с. Хотя на наших телефонных линиях не всегда 
удается держать связь на высоких скоростях, рекомендую 
покупать современный скоростной модем (даже медлен- 
ные режимы на таких модемах улучшены за счет оптими- 
зации внутренней структуры). Кроме того, модем должен 
поддерживать стандарт на сжатие передаваемых данных 
(У.4251$) — этому требованию отвечают все выпускаемые 
сейчас модели. 


Наиболее распространен в настоящее время модем 0$ 
ВоБонс$ (05ЗВ) Зрои$ег — хороший недорогой модем со 
скоростью до 33.600 бит/с. Более мощный и дорогой — 0$ 
ВоБонс$ Сонет, «мечта фидошника». Некоторые современ- 
ные модемы даже можно модернизировать до скорости 56 
Кбит/с. Но эта технология пригодна только в случае досту- 
пав Интернет через цифровые АТС и к массовому приме- 
нению у нас пока не готова. Есть и другие проблемы. Во- 
первых, существуют два несовместимых стандарта: х2, 
продвигаемый фирмой 0$ Кобойс$ (теперь ЗСот), и 
К56Йех от Мотого1а. Во-вторых, данная технология — 
односторонняя: пользовательский модем пожет только при- 
нимать данные со скоростью 56 Кбит/с, но не передавать. 
В обратную сторону данные передаются со скоростью до 
33.600 бит/с. 


Таким образом, модем сегодняшнего дня — скорее всего 
О5К Эро ег 33600 (есть внешние и внутренние моди- 
фикации); слово «Уо1се» в названии означает, что пре- 
дусмотрены голосовые способности, например, автоот- 
ветчик с записью голосовых сообщений на жесткий диск 
компьютера; «Е1азй» — возможность программной (без 
замены микросхем) модернизации модема, а «х2» - ра- 
боту на скоростях до 56 Кбит/с. 


Вячеслав Федоров 


ЛОМЯЕМ 
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Коды, пароли, секреты 


Аде о %Етр!ге$ 


Для полной версии: 


Нажав Епек, наберите следующие коды: 


РЕРРЕВОМ! Р177А — 1.000 единиц питания; 
СОШМАОСЕ — 1.000 единиц золота; 
МООО5ТОСК — 1.000 единиц леса; 

ОЧАВКВУ — 1.000 единиц камня; 

ВЕУЕАГ МАР — полная карта; 

МО ЕОС — отключениережима «туман войны». 


Для бета-версии: 


ЕООО — 1.000 единиц питания; 

ОГО — 1.000 единиц золота; 

\0ор — 1.000 единиц леса; 

ЭТОМЕ — 1.000 единиц камня; 

РГАУЕКХ — переключение вида на игрока под номе- 
ром Х = 1...8; 

УСТОКУ — мгновенная победа; 

кКПлХ — уничтожение игрока под номером 
ХЕ1..0* 

СТУЕМЕЕ [$ ОММАМ 

— спецназовец с автоматом; 
ОТУЕМЕРНОТОММАМ 


— спецназовец с очень крутым автоматом. 


Вегауа! т Атжага 
(только для англоязычной версии) 


Нажмите СЕх1 + $61 ЕЕ +7. В появившемся меню вве- 
дите код и нажмите Епфег: 


=оНа Вауе та?1с — доступность всех заклинаний; 


УПу ат Г $0 4аП увеличение мастерства игро- 
ка до максимума; 


шап 40е5 ту 1ез Вии излечение всей группы; 


зирегтагКе( Рог фе п1сВ 


получение доступа к полез- 
ным предметам. 


Видное: {Пе Согдоп’$ 
АШапсе 


Хотите заработать легкие деньги? Нажмите ЕЗ и наберите 
большими буквами: «ЗУМСАЗН». & 


Вюоо4 Отеп: едасу о Кат 


В любом месте игры нажимите: 

\, Э, клавиша атаки, клавиша действия; 

^, $, 3, < - восстановление здоровья; 

3. 3, клавиша атаки, клавиша действия; 

^ 432, < - получение полной магической силы; 
<=, 3, клавиша атаки, клавиша действия; 

М, У. >. <= — взгляд на магический словарь: 


Сотапсие 3 


Во время полета нажмите В и введите один из кодов: 


та — невидимость; 

с0\2 — «заморозка» противников; 

1р1е — дозаправка в воздухе; 

са{9 — устранение всех повреждений; 
Ба:9 — доступность мощных ракет; 
4059 — доступность оружия всех видов. 


Оагк Кеюп 


Используя какой-нибудь редактор, просмотрите файлы, 
лежащие в директории «ЕОГРЕК5$». Вы найдете в них пол- 
ную информацию о зданиях и подразделениях. Эти дан- 
ные можно отредактировать. Например, можно сменить 
Биропи6 (число ударов, после которого единица погибает) 
и разносить 
всё с двух 
ударов. 

Однако этот 
прием дей- 
ствует лишь 
на первых 
девяти мис- 
сиях. На де- 
сятой при- 


азК а 21а5$ оЁ \узег — телепортация к началу главы; 
Е . дется играть 
зоте са] ше Ит — Уничтожение всех врагов в 
ходе поединка; В, 
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Ехчете Аззаий 


В главном меню наберите: «оп_4еаг» — станет доступен ре- 
жим взлома. Теперь в любом месте игры можно нажимать: 


А1Е +1 — полный боезапас; 

А1Е+2 — повышение уровня вашего оружия; 
А1Е +3 — добавление энергии; 

А1Е-+т4 — неуязвимость; 

А1Е +6 — победное завершение миссии; 

А1Е +7 — уничтожение всех врагов; 

А1Е +8 — переключение в режим «Вей»; 
А1Е +9 — вернуться в режим «апк». 


Е22 Чапттод 2 


В любом месте игры нажмите: 
СЕг1 + АТ + 5В1 ЕЕ + Номе = 
СЕг1 + АТЕ + $16 + ТпзегЕ — 


неуязвимость; 
перезарядка и до- 
заправка в воздухе. 


ЕаЙеп Науеп 


Запустите основной исполняемый файл «РАГГЕМ.ЕХЕ» (он 
должен быть в директории «1-тазс\ФаПеп\схе») с одним из 
двух параметров: 


—МО\ЛЕВОЗТОЕЕ — позволяет строить в бараках два 
секретных мощных боевых меха- 
низма; 

—МОСА$Н — позволяет изменять количество 


имеющихся у вас кредиток нажа- 
тиями СЕЕ1 + +/-. 


РаНоц* 


В городе ГА Вопеуага Гэбриэл, главарь группировки «Сип 
Виппег$», поручит вам убить всех «4еас1а\з». Неподалеку в 
полвале сидит «мамочка». Убейте се, вернитесь к Гэбриэлу и 
потребуйте у него больше оружия и амуниции. За это вы полу- 
чите 1.000 единиц опыта. 


Теперь скажите ему, что все его враги уничтожены. Главарь по- 
требует доказательств. Вернитесь в подвал, где вы убили «ма- 
мочку», и идите назад, к Гэбриэлу. Снова потребуйте оружие и 
боезапасы -— и получите 1.000 ед. опыта. 


Повторять этот трюк можно неограниченное количество раз. 


Нагуеег 


ВКОСЕ — неуязвимость; 

МСК — полное здоровье; 
МОКОЕВЕК — дополнительное оружие; 
ЗОМ ОЕ ЗАМ — дополнительные предметы; 
РОМ — перенос на первый этап; 
ВОЗТОМ 5ТВАМОГЕВ — перенос на второй этап; 
НЕГТЕВ ЗКЕГТЕК — перенос на третий этап; 
СНАКГЕ$ МАМЗОМ — перенос на последний этап. 


Нехеп 2 


Приводим коды для полной версии (некоторые из этих ко- 
дов сработают только для версий старше 1.09). 
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со4 — неуязвимость; 

потагое — невидимость для врагов; 

$КШ Х — изменение уровня сложности на Х = 0...3; 
р1ауегс1аз$ Х — изменение класса персонажа на Х = 1...4; 
тезгате — заново начать этап; 

раше ХХХ — изменение имени игрока на ХХХ; 

эуеХ — доступность оружия под номером Х =2...4; 
уе ВХ — получение Х’ единиц здоровья (максимум 999); 
пиру!зе 25 — доступность «Тоте оЁРоумег»; 

ппри!зе 9 — получение всего оружия и маны; 

шар ХХХХ —— переход на этап с названием ХХХХ (см. ниже); 


спапое]еуе! ХХХХ -— то же на сервере. 


Названия этапов 


ето] — Васктаг$В 

4ето2 — Васап 

Чето3 — Теа МШ 

УШазе] — Кшоз Соц" 

УШазе2 —  Шшпег Соипуага 
УШасеЗ3 — За ез 

УШасе4 — Расе Егтапсе 
УШазе5 — Ше Еогоойеп СВаре! 
ег — Еатшез Роташ 
116501 — Фе Раасе оЁ Солти$ 
езо2 — Р!ага о фе бп 
п1ез03 — Зацаге оЁ Фе Этеат 
пе$04 — ТошЬ ое Ней Рнез 
т1е505 — _ ОбейзК оГ Фе Мооп 
11е506 —  Сошт оЁ 1000 У/агиогз 
116508 — Виае оЁ З1аг$ 

тезо9 — _ У\Уе оЕ $015 

есурИ — Тешр!е оЁ Ногиз 
есур2 — Апаеш Тешр!е оЁ МеЕепит 
есур3 —  ТетрЕ оЁ Меегаит 
сгурй — Раасе о Фе Рвагаой 
есур!5 — Ругапма оРГ Апи $ 
езур6 — Тетре о Тао 
есурЁ7 — Эбтюе оЁ Маоз 
и4ег2с — РезШепсе'з Гат 
тотес1 — Ше На| о# Негоез 
тотес2 — Сагдепз оР Афепа 
тотетс3 — Еогит о? Ией$ 
тотег1с4 — Ваз оЁ Ретейа$ 
тотегс5 — Тешре оЁ Маг$ 
тотенсе6 — СоПзеши оЁ У/аг 
тотемс7 — КеЙесиие Роо] 

са —  Сабедга1 

охуег — То\ег о Фе Рак Масе 
сазНе4 — Ше ОпаеаП$ 
сазЙе5 — ЕЧоюп'з Огдеа1 
е!401юп — Е!190юп'з Гаи 

гаудт! — Айншм оЁ Пато!айоп 
таудт2 — Тоа| Сагласе 

таудат3 — КесКезз АБапдоп 
тауат4 — Тешре о ВА 

гауат5 — Тош Еооегу ето 


ЛОМЯЕМ 


|премит Са!асйса 


В самой игре, удерживая $Ъ1Е%, наберите: «КАВКОГУ». 
Далее нажимайте: 


У = 
Е = 


увеличение счета на 100.000 кредиток; 


получение всех изобретений и изменение ситуации 
в конкретной колонии. Второе нажатие С изменит 
ситуацию на всех планетах; 


— достижение первого ранга — лейтенант (Г.Т); 
— достижение второго ранга — капитан (СРТ); 
достижение третьего ранга — командир (СМОВ); 


— достижение четвертого ранга — адмирал (АОМ); 


ююочоп 
| 


— достижение высшего ранга — главнокомандующий 
(ОгГАБМ) 


Получая ранги искусственно, вы рискуете выбиться из 
сюжета игры, что может привести к странным последстви- 
ям. Например, достигнув высшего ранга, вы получаете 
доступ ко всей галактике, но если вы пошлете свои кораб- 
ли в то место, где по сценарию вам еще не полагается быть, 
корабли будут потеряны. И вообще, использование кодов 
может «подвесить» программу. Поэтому не забывайте пред- 
варительно «сохраниться». 


и\жегофае 76 


В процессе игры, удерживая СЕх1 + ЗВ1 ЕЕ, наберите код 
«СЕТРОУУМ». После того как вас убьют, миссия будет 
считаться успешно завершенной. 


Уигаззс \УМаг 


Для того, чтобы увеличить запасы пищи на 50.000 ед., на- 
жмите Епеехг и наберите слово «ЕООБ». 


ККио 


Доступность всех миссий 


В директории «ККМО» найдите файл «ККМР.ЗУЕ» (если 

его не окажется —`создайте). Впишите в него одной стро- 

кой эти девяносто шесть цифр: в 
014002031124011023045096 
120052063243118022099011 
01412204709901945028127 


035050110138222108034058 


Большие деньги 
В файле «сохранения» впишите «ЕЁ» по адресам 08 и 09 — 
и Уцелевшие получат 65.535 кредитов. 


Чтобы 65.535 кредитов получили Мутанты, впишите «ЕЕ» 
по адресам ОС и 0О. 


Мадез1ауег 


Нажмите на ^ (тильда). Появится панель управления. На- 
бирайте следующие коды: 


ппру!зе 10 — мощная магическая атака; 
ппри]зе 11 — неуязвимость; 
пиру]зе 42 — «кукушкино яйцо» (шутка программистов); 
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ппризе 43 — мгновенная смерть № 1; 
ппри зе 69 — мгновенная смерть № 2; 
посИр — режим прохождения сквозь стены; 
рс_зраулибте ХХХ 
— создание дружественного монстра с именем 
ХХХ (можно использовать имена «га», 
«Ба», «ууегега », «\уетегай2», «ууегега{3», 
«зсогр1оп», «зр14ег»); 


Ыпа р рочвоп$ 

— вывод на экран ваших координат Х, У, 7; 
а_тоуетеХ, 7,7 

— перенос в точку с координатами Х, У, 7; 


Ат тарз$ — список доступных карт; 

шар ХХХ — начало игры на карте ХХХ; 

Ну — включение и отмена режима полета (при по- 
мощи клавиши прыжка); 

о4е ю ]аск — уничтожение всех врагов на этапе; 

Ысйпа!е — показ финального видеоролика. 


МОК 


Отредактируйте файл «МОК95.ЕХЕ» при помощи шест- 
надцатиричного редактора (например, «Могоп О15к Едиот» 
или «НаскКег$ У1е\/») и измените по адресу 0007471В вели- 
чину «29» на «90», а по адресу 0007471С — «С2» на «90». 
Это вам даст бессмертие. 


Мою Касег 


В качестве своего имени укажите: «СОМАГЗТ». Имя будет 
принято с характерным звуковым сигналом, потом вам 
предложат ввести имя еще раз. Теперь вводите свое насто- 
ящее имя, код уже сработал. 


После этих манипуляций на экране выбора трассы появят- 
ся новые варианты: трасса, проложенная по Великой ки- 
тайской стене; трасса среди развалин; гонки в Красном го- 
роде; трасса в лесистых горах. 


Мееч Гог Зрееа 2 


Если вы хотите использовать секретный автомобиль или 
выбрать дополнительную трассу, в главном меню набери- 
те один из предложенных паролей: 


АКМУТКОСК — армейский грузовик; 

ВМ\ — БМВ; 

ВОЗ — школьный автобус; 
СОММАМСНЕ — мини-грузовик; 

ТЕЕРУТ — Джип; 

ТАМОСВИБЗЕВ — джип «Тоусйа Гапа-спизег»; 
МЕКСЕРЕЗ$ — «Мерседес»; 

МТАТА —  «Малаа Ма»; 

ОПАТТКО — «Ауди-кваттро»; 

ЗЕМТ — седельный тягач; 
ЗМОМТВКОСК — грузовик «Мерседес Чпитлоз»; 
УАМАСОМ —  «Фольксваген»-комби; 
УОГУО — «Вольво»; 
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УМВИС —  «Фольксваген-жук»; 

У\ЕВ — «Фольксваген-фастбек»; 

НОПУУ\УООр — голливудская трасса «Мопой ис 
$14105»; 

РОМЕЕК — увеличение скорости секретных 
машин; 

УР — режим скольжения. 


Как использовать эти пароли 


Для любителей тиранозавров и летающих тарелок фирма 
«Еестошс Аг» разместила в каталоге «ЕГЕСТКОМС 
АКТ$З \ МЕЕО РОК $РЕЕР П \ САМЕЛПАТА \ САВМОРЕЕС 
\РС» около двух десятков описаний причудливых «машин». 
Каждому транспортному средству соответствует пара фай- 
лов с расширениями «.СЕО» и «.ОЕ5». Подставив новые 
файлы вместо стандартных простым переименованием, вы 
сможете вместо гоночной машины прокатиться на танке 
или монорельсовом поезде. 


Итак, файлы стандартных автомобилей таковы: «САГА.*», 
«ЕЗРВ.*», «ЕЕ50.*», «$ОЕ.*», «ТАСВ.*», «ГОТ1.*», 
«МСЕ1.*», «СТ90.*». Набрав приведенные выше пароли, 
вы сможете использовать дополнительные файлы: 
«АВМУ.*», «ВМ\5.*», «СОМС.*», «ВИС.*», «ГАМР.*», 
«МЕБС.*», «МГАТ.*», «ОЧАТ.*», «ЗВИ$.*», «ЗЕМТ.*», 
«5МО\М/.*», «УАМА.*», «УОТМ.*», «У\МЕВ.*», «У\ЕВ.*», 
«ШСО.*», «У].*». А вот «экзотика», на которой можно про- 
катиться, подставив (переименованием) вместо стандарт- 
ных или доступных через пароли файлов следующие «сек- 
ретные» файлы: «ВОХ.*», «САКТ.*», «СТТКВ.*», «СКАТ.*», 
«ГЛМО.*», «ГОС.*», «МОМО.*», «ОЧТН.*», «$М45.*», 
«$М46.*», «$М47.*», «5М48.*», «$М49.*», «5М50.*», 
«5$0101.*», «$002.*», «$ОПЗ.*», «ТАМК.*», «ТВЕХ.*», 
«УАСО.*». 


Вы сможете «документировать» свои заезды, нажимая 
клавишу Е10 (сохранение изображения в файле). 


МНЕ '98 


тапи$ — удлинение клюшек и ногу хоккеистов; 

Вотесоа! — забить шайбу хозяевам поля; 

а\аугоа! — забить шайбу гостям; 

репайу — назначение пенальти; 

шдиу — положение «вне игры»; 

хатабо — появление Замбони; 

у1сюгу — фейерверк над стадионом; 

Пазв — полет камеры над полем; 

пы К! — уменьшение игроков до размеров детей; 

свеск — силовой прием к ближайшему игроку; 

этаь — силовой прием клюшкой. 
ОиНа\м$ 

ОГА1ВНЕАР — режим полета; 

ОГАЗН — бесконечные боеприпасы, 
автоматическая перезарядка оружия; 

ОГСО$ — режим суперкарты; 

ОГЕРЗ — вывод на экран информации о 
количестве кадров в секунду; 

ОГОР$ — вывод координат игрока в режиме 
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включенной карты; 


ОГТАСКРОТ — добавление инвентаря; 

ОГВЕРШТЕ — все враги замрут на месте (чтобы 
продолжить игру, этот режим нужно 
отключить); 

ОГ7Р — телепортация; 

ОГОРЕС — дополнительное масло для лампы; 

ОГСОЗНЕВ — бесконечное масло для лампы. 

]абе] — показ имени водителя; 

тего — вид сзади; 

загас — показ машины; 

тар — показ карты. 

Роза! (полная версия) 
БеаИЬР] — стопроцентное восстановление здоровья; 
{искзКш — стопроцентное восстановление защиты; 
сатутоге — двойное увеличение емкости «шуепюгу»; 
опитедаё — получение всего оружия и патроны к нему; 


ВеззИе004— воскрешение убитого игрока; 
а\упо]еепспПа4а 


— получение патронов для выбранного оружия; 


зве!з{ — получение «Сраш ЗБойеип» и патронов к 
нему; 

Зпоеип — получение «Кершаг ЗВоеип» и патронов к 
нему; 

Фебезюип — получение «Сраш ЗВо{еип» и патронов к 
нему; 

1оБИЁг — получение десяти гранат и бутылок с зажи- 
гательной смесью; 

Шапт — получение гранатомета и боезапаса к нему; 
${егпотаё — получение «Степаае Си» и боезапаса к 
нему; 

Пгепо ег — получение огнемета и баллонов к нему. 
Оцаке 2 ето 

204 — неуязвимость; 

элуе пои — получение ружья; 

этуе ззпоеип — получение двустволки; 


о1туе тасбтесип получение пулемета; 


олуе отепаде]аписВег — получение гранатомета; 


элуе тосКеНаипсВег получение ракетной установки; 


отуе Ве Х — получениех патронов для ружья; 


этуе [ев Х — получение Х патронов для пуле- 


мета: 


отуе отепадез Х — получение Х гранат; 


этуе госКев Х — получение Х ракет; 
= иишиие4 атио 1 — увеличение количества всех име- 
ющихся боеприпасов до 999; 

> ипшиией атто 0 — возврат боеприпасов к обычному 


состоянию. 


ЛОМЯЕМ 


Кедпеск Катраде 


ВОСЫР режим прохода сквозь стены; 

ВОРЕВОС — ‚ отладочный режим; 

ВРЕГУ[5 — бессмертие; 

ВРСИМ5 — всё оружие; 

ВОПМУЕМТОКУ — весь инвентарь; 

КЫТЕМ$ — все предметы; 

ВОКЕУЗ — все ключи; 

КРАГГ — ключи, инвентарь, оружие и здо- 
ровье; 

ЗНОММАР — вся карта; 

ВрОмМгоОСК — включение всех рубильников и 
переключателей, отпирание всех 
замков; 

ВОК х — изменение уровня сложности (х 
Е вы) 

ВОКАТЕ — количество кадров в сскунду. 


ЗПадом/$ ог {Пе Етриге 


В качестве имени игрока укажите: «В Тезетз КОСК» —тогда 
вам с самого начала будут доступны все этапы игры. 


Чтобы увидеть финальный видеоролик, используйте вмес- 
то имени слово «Сте Из». 


З‘аг Нее{ Асадету 


Чтобы в седьмой миссии персзарядить фотонные лазеры, 
наберите «****ТТВЕВТО$» после первой схватки, приблизь- 
тесь на расстояние транспортировки до базы и нажмите Т. 
В системе «Отеза 12-300» наберите «ЗРИМЗН», чтобы 
получить фотонную суперэнергию. 

Чтобы победить ромулан в ходе финальной миссии, набе- 
рите слово «МЕВСОКУ». 

Чтобы победить ЗегаК’а в «бтизегу Реп», наберите «$-— 
>МЕ!» 

Для того чтобы попасть в секретную систему, в «Соттоп 
Стоипа» отправьтесь на Трахиа$ из Тазос[ез. 

Секретная миссия станет доступна, если в ходе этапа 
«Ваапсс оЁ Теггог» набрать на консоли звездной базы: 
«КМАТ АТТАСК». 


Таке № Ризопег$ 


В игре нажмите $51 + - (тильда). На появившемся эк- 
ране наберите: 


ВЮОСНЕАТЕК (— неуязвимость; 
ВГУ — способность летать; 
МОСИР — способность проходить сквозь стены. 


Для возврата к игре снова нажмите 551 + <. 


Тапаги$ 


Если у вас есть танк с турборежимом и ракетами, нажмите 
на «иго», подождите секунду, а затем выпустите ракету и 
двигайтесь вперед. Теперь режим «турбо» будет работать 
у вас бесплатно, пока вы не отмените его нажатием на 
«эр». 
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Трете НозрКа! 


Подправьте файл «сохранения» при помощи шестнадца- 
тиричного редактора: по адресу 61А95 запишите: 
«РЕЕЕЕЕЁЕ». Это даст вам очень много денег. 


Тоа! АппТЙаНоп 


АТМ получение дополнительных 1.000 ед. 
железа и энергии; 

МОУЛЗЕЕ — полная карта; 

КАРАК стопроцентный охват территории ра- 
дарами; 

РОЧВГЕЗНОТ — удваивание повреждений, наноси- 
мых противнику; 

РИНЕК — помехи. 


агсгай 2: 
Веуопа {Пе Вагк Рома! 


(Коды проверены на версии 1.3) 


Для ввода кода необходимо во время игры нажать клави- 
шу Емег- внизу появится командная строка «МЕ$ЗАСЕ:». 
Набрав код в этой строке, вновь нажмите Ещег. Если код 
сработал, то на несколько секунд в нижней части экрана 
появится надпись «ева е4 сБеа&». 


Г ЗА СООО ПАУ ТО ОТЕ — неуязвимость. 

СИТТЕВГМС РЕ1ИЕ$ — дополнительно получить 
10,000 золота, 5000 древе- 
сины и 5000 нефти 

УАТОЕЙ или ЗРУСОВ — 5000 единиц нефти 

НАТСНЕТ — рубка леса в два удара 

МАКЕ П $0 — увеличение скорости про- 
изводства 

ТВ — увеличение скорости ра- 
боты ваших юнитов 

МОСГОЕ$ — отменить магические ло- 
вушки 

ЗНО\/РАТН или ОМ ЗСВЕЕМ — открывает всю карту 

ЕАЗТРЕМО — быстрый старт ето 

ОСГА — выводит на экран сообще- 
ние «Со Вгиш$!» 

РАУ — выводит на экран сообще- 
ние «ЕТЕЕ» 

МЕТРКОЕ — лазер на дисплее 

ОЕКЕПУ — После ввода этого кода вы 
сможете переместиться в 
другие сценарии и компании. 
Для этого дополнительно 
нужно ввести НОМАМ х или 
ОВС х, где х— номер компа- 
нии от 1 до 14 

РЕСК МЕ ОПТ — немедленно усовершен- 


ствовать все технологии. 
ЕУЕКУ ИТТЕЕ ТНГУС 5НЕ РОЕЗ 
— всевоины, использующие 
магию получают полный 
набор заклинаний 
увеличение скорости до- 
бычи древесины 


НАТСНЕТ, АХЕ АМО ЗА\У 


ОМТЕТНЕ СГАМ$ —  досрочная победа и пере- 
ход к следующей компании 
УОЧ РГТТЕЧГ МОВКМ — досрочное поражение 


ТНЕВЕ САМ ВЕ ОМГУ ОМЕ 


переход к финальным 
титрам и просмотр эпизо- 
дов боев. 

игра не закончится даже 
при полном уничтожении 
врагов. 


МЕУЕК А \ПММЕК _ 
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«Игромания» — почтой 


| Уважаемые илромлдиьИ Вы сможете по почте получить любой номер журнала 
| «Изромлилля», направив заказ вместе с анкетой по адресу: 


| 113054, г. Москва, а/я 35, ООО «Пост-Пресс». 


{ Вы будете платить на почте при получении бандероли -— 20 тыс. руб. за один номер 
] с учетом пересылки наземным транспортом. 


| Рассылкой журналов читателям занимается фирма «ПОСТ-ПРЕССЬ, тел. (095) 230-37-66. 


Купон заказа 


У Заказываю все будущие номера (РС и Рау {аНоп) 

-] Заказываю будущие номера по РС 

[] Заказываю будущие номера по Р!ау‘айоп Количество 

[-] Заказываю следующий журнал по РС экземпляров: 

И С Заказываю следующий журнал по Рау (айоп 
С Заказываю этот журнал — № 3 (по РС) 

| С] Заказываю выпуск № 1 (РС и Рау ‘айоп) 

] (3 Заказываю выпуск № 2 (Р!ау$‘аноп) 


Укажите Ваш подробный почтовый адрес: 


| Индекс Регион 
- Область (край) 


1 Город, село, поселок 


Улица 


| Дом Квартира 
1 Фамилия, имя, отчество получателя 


Спасибо за заказ! 


Анкета 


1. Ваши фамилия, имя, отчество 


2. Ваш возраст 
3. Информация о себе 


(заполнение этих граф, конечно, не обязательно) 
Продолжение анкеты —на обороте 


4. Используемая Вами 5. Какие игровые жанры Вы предпочитаете 
игровая платформа С Спортивные игры 

РС 4 Гонки „= 

[1 бопу Рау ‘аНоп [- Леталки 

[-] Другая: Ч Другие имитаторы: 


С Стратегии 

С} Ролевые игры м 
[1 «3)-Асйоп»; «ЗР-5Звосег» 
м Поединки 

[3] Приключения 


-] Головоломки 


С Лругие: к. [ ыы 
6. Какая информация Вас интересует 8. Какие игры 
С Новости игрового мира у последних месяцев 
9 Обзор игр, готовящихся к выходу Вы считаете 
СН Рейтинги популярности игр | лучшими на РС 
С Рецензии на новые игры 
(] Подробные прохождения и описания игр 1. 
3 Коды, секреты, советы 2 
(3 Аппаратные проблемы и новинки 3 
СН Другое: 4 
7. Каким, на Ваш взгляд, 5 
должен быть наш журнал 
9 Информативным (как сейчас) 8. Где Вы 
С Более развлекательным приобретаете игры 


9. Какие игровые журналы Вы читаете 


10. Где и по какой цене Вы купили этот номер журнала 


11. Ваши предложения и пожелания «Илролмлиллллл: 


Дорогие читатели! 


Мы хотим делать «Илролидиллло» интересной для Вас. Мы очень бы хотели получить нашу анкету заполненной, 
даже если Вы не станете оформлять подписку. Ваши письма в редакцию с предложениями и пожеланиями, с 
материалами, которые вы хотели бы видеть опубликованными, можно отправлять по адресу: 


109193, г. Москва, ул. Южнопортовая, д. 16. «Астрея», «Игромания» 


Также можно воспользоваться электронной почтой: 1етотап@опте.га 


Спасибо за Ваши ответы. Успехов! 
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ты 
Это больше, чем игра... . 
Это летный тренажер на вашем компьютере 

_ Только полностью локализованна 
включающая 100-страничное "Руков 
эксплуатации", позволит вам 
управления лучшим боевы 
Журнал "Сотрщег бат 
”^= звание "Симулятор года". 
себя диск миссий (150) Штличаей 

графикой, Ввым ре, 
усовершенствова 


МС 1860$ 
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г . <. -| ых 
Уникальная обо а кция содержитболее 
500 изображений Ро 7 писких (Советских) 
самолетов в Зазличн 7х ситуациях: 


) 
ланы, фоСъемки в полете, интерьеры м 
тания, вооружение и боевое } 
ИМные службы, серийные и 
В ные модели — все выше 


ии — ^ 
’ ® Каждый слайд снабжен комментариями, 

. я отражающими историю создания и эксплуатации ААНА-ПРЕСС 
данной модели. | \ 


ааа. 
сифостранение в России "Азия ЛИ 


сотрудничеству региональных дилеров: 
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